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ABSTRAKSI 
Salah satu aspek terpenting dalam game adalah karakter utama yang akan 
dikendalikan oleh pemain. Character design bertujuan untuk menciptakan suatu 
karakter yang memiliki daya tarik, keunikan, dan dapat memastikan 
tersampaikannya cerita dari game. Karakter yang baik harus dapat 
membangkitkan minat pemain untuk peduli dan mau mempelajarinya lebih lanjut. 
Selain itu, karakter juga dapat meyakinkan pemain lewat desain visual yang 
mewakili sifat kepribadian dan latar belakang yang dimiliki. Dengan demikian, 
karakter dapat terlihat nyata dan membawa pemain ke dalam dunia game.  
Metode penelitian yang dilakukan dalam merancang desain karakter 
pemain adalah dengan studi literatur. Teori dan prinsip yang berkaitan meliputi 
archetypes dan game-specific characters, tiga dimensi karakter, character 
hierarchy, graphical style, shape symbolism, dan color theory dalam game. 
Observasi dan studi referensi visual juga dilakukan terhadap desain karakter 
dengan kemiripan visual, peran, dan sifat kepribadian.  
Kata Kunci: Desain, karakter, game 
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ABSTRACT 
One of the most important aspect of a game is the main character that will be 
controlled by the player. Character design aims to create a character that is 
appealing, unique, and able to ensure that the story of the game is told. A good 
character is able to evoke the player’s interest to care and learn more about them. 
In addition, the character must be convincing through their visual look that 
represents their personality traits and background. Thus, the character is 
believable to bring players into the game world. 
The method of research done to design the player character is by 
literature studies. The related theories and principles include archetypes and 
game-specific characters, three-dimensional character, character hierarchy, 
graphical style, shape symbolism, and color theory for games. Observations and 
visual reference studies are also conducted on character designs with similarities 
on their visual look, role, and personality traits.  
 
Keywords: Character, design, game  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1. Latar Belakang 
Hiburan menjadi hal yang penting di tengah tuntutan berbagai aspek kehidupan 
yang semakin berat di zaman modern ini. Hiburan dapat dilakukan dalam berbagai 
bentuk kegiatan seperti berjalan-jalan, beristirahat, membaca buku, atau bermain. 
Seiring berkembangnya teknologi, bentuk permainan pun berkembang dari yang 
awalnya berupa permainan tradisional hingga permainan digital. Game yang 
dahulunya identik dengan sifat kekanak-kanakan, sekarang digunakan bahkan 
oleh orang dewasa sebagai bentuk hiburan dari jenuhnya hidup atau beban berat 
pekerjaan. 
Teknologi yang semakin maju mempengaruhi perkembangan game yang 
semakin pesat, yaitu pada grafik, animasi karakter, dan objek-objek lain dalam 
game. Video game tidak lagi sekedar berbentuk pixel dan geometris, tetapi 
memiliki lingkungan dan karakter yang menyerupai aslinya dalam bentuk 3D. 
Namun, dengan berbagai teknologi rumit yang memungkinkan adanya game 3D, 
tidak dapat dipungkiri bahwa beberapa game bekerja dengan lebih baik dalam 
bentuk 2D (Mitchell, 2012). Keterbatasan dalam area permainan yang flat dapat 
memberikan inspirasi dan tantangan yang menarik. 
Game 2D “Maratoonz: Jakarta” mengangkat tema lomba lari maraton 
yang sedang berkembang di Indonesia, salah satunya di Jakarta. Lexy Rohi 
sebagai founder “Running Explorer” mengatakan bahwa Indonesia menjadi salah 
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satu negara yang paling banyak mengadakan event olahraga lari massal 
(“Indonesia Paling Sering Gelar Acara Olahraga Lari”, 2016). Olahraga lari 
menjadi tren masyarakat urban. Selain menyehatkan tubuh, olahraga lari juga 
dapat menjadi wadah berkumpul dan bersosialisasi. Oleh karena itu, berbagai 
perusahaan dan instansi tertarik untuk menggelar kegiatan lomba lari dan maraton 
dengan berbagai tema menarik seperti “Zombie Run”, “Color Run”, dan kegiatan 
sosial seperti “Run For Charity”. 
Jakarta Marathon merupakan salah satu lomba lari dan maraton 
internasional yang diinisiasi oleh Bapak Joko Widodo dan Bapak Sapta 
Nirwandar pada tahun 2013. Kompetisi tersebut kemudian menjadi event tahunan 
yang selalu diadakan pada minggu terakhir bulan Oktober dan menjadi media 
promosi budaya dan pariwisata kota Jakarta dan Indonesia. Tren lomba lari dan 
maraton tidak hanya sebagai ajang kompetisi, tetapi juga menjadi sport tourism 
yang didukung oleh Kementerian Pariwisata Republik Indonesia dan Pemerintah 
Provinsi DKI Jakarta. Oleh karena itu, game 2D “Maratoonz: Jakarta” berlatar 
belakang fenomena sport tourism tersebut. 
Hal yang terutama dalam game, baik fisrt-person ataupun third-person, 
adalah karakter yang dikendalikan oleh pemain. Menciptakan suatu karakter 
merupakan bagian yang esensial dalam setiap projek, baik film, animasi, komik, 
buku, atau video game, untuk dapat membawa audiens ke dalam cerita yang ingin 
disampaikan (Haglund, 2012, hlm. 10). Su & Zhao (2012) mengatakan bahwa 
dalam abad terakhir ini, iklan komersil, animasi, komik, game, dan industri 
lainnya telah mengalami perkembangan pesat, sehingga character design telah 
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berevolusi menjadi industri independen (hlm. 12). Di tengah berbagai desain 
berbeda yang terus diciptakan, keunikan yang khas memainkan peran penting 
untuk menyatakan suatu karakter telah sukses didesain. 
Menurut Haglund (2012), suatu karakter yang baik memiliki tiga syarat 
ketika sedang diciptakan. Tujuannya adalah untuk membuat suatu fondasi 
emotional connection antara audiens dengan karakter. Hal ini berarti audiens 
harus peduli terhadap karakter dan tertarik dalam cerita mereka. Oleh karena itu, 
suatu karakter harus membangkitkan minat (intriguing) dan membuat audiens 
ingin melihat, membaca, dan mempelajari lebih banyak tentangnya. Untuk dapat 
mencapai relasi emosional tersebut, karakter harus memiliki sifat, latar belakang, 
motif, kepercayaan, dan nilai yang meyakinkan (convincing) dan dapat dipercaya 
(believable). Tindakan dan pilihannya harus dapat dipahami sesuai dengan latar 
belakang kepribadian dan biografinya (hlm. 10). 
Dapat disimpulkan, perkembangan desain karakter adalah secara visual 
dan konseptual. Tidak hanya menarik minat secara penampilan, tetapi juga 
memiliki kepribadian yang dapat berinteraksi dengan pemain secara emosional. 
Oleh karena itu, laporan tugas akhir akan membahas perancangan desain karakter 
sesuai prinsip-prinsip yang ada, untuk dapat menciptakan karakter sesuai tujuan 
game dan cerita di dalamnya. 
1.2. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana perancangan player dan non-player character sesuai tema 
lomba maraton yang diangkat dalam game? 
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1.3. Batasan Masalah 
1. Target audiens dari game adalah laki-laki dan perempuan berumur 18-22 
tahun, memiliki smartphone atau tablet, dan gemar bermain casual/arcade 
mobile games. 
2. Jumlah karakter yang akan dirancang adalah tiga orang. Budi merupakan 
player character, sedangkan pelari amatir dan pelari bandit merupakan 
non-player character yang berperan sebagai obstacle dan karakter 
pendukung. Karakter yang akan dibahas secara lebih detil adalah Budi. 
Perancangan hanya akan membahas non-player character pria dan tidak 
membahas secara detil variasi dari kedua non-player character. 
4. Gaya visual yang akan dipakai dalam perancangan karakter adalah simple, 
stylized, dan web/tv animation style dengan mengaplikasikan shape 
symbolism, size, dan age untuk menciptakan desain visual yang dapat 
menunjukan sifat dan peran masing-masing karakter. 
5. Hasil desain karakter player dan non-player character adalah dalam 
bentuk vektor 2D.    
1.4. Tujuan Tugas Akhir 
1. Merancang player dan non-player character sesuai tema lomba maraton 
yang diangkat dalam game. 
2. Mengimplementasikan desain player dan non-player character ke dalam 
game. 
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1.5. Manfaat Tugas Akhir 
1. Bagi Penulis 
• Sebagai persyaratan mendapatkan gelar Sarjana Desain di 
Universitas Multimedia Nusantara. 
• Menambah wawasan mengenai perancangan karakter dalam game. 
• Sebagai portfolio yang dapat berguna di masa yang akan datang. 
2. Bagi Universitas 
• Membantu angkatan berikutnya dalam mencari referensi laporan 
tugas akhir dengan pembahasan yang sejenis. 
• Membantu mengembangkan ilmu dalam perancangan karakter 
game. 
3. Bagi Masyarakat 
• Menambah wawasan dalam bidang perancangan karakter untuk 
game. 
• Sebagai bahan referensi untuk penelitian lebih lanjut.
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1. Game 
Menurut Salen dan Zimmerman (2003), game merupakan suatu sistem di 
mana para pemain terlibat dalam konflik artifisial, ditentukan oleh suatu 
peraturan, dan memberikan hasil yang terhitung (hlm. 80). Definisi tersebut 
kemudian dibagi menjadi beberapa ide yang membentuknya, yaitu: 
• Suatu sistem diartikan sebagai seperangkat bagian yang saling terkait 
dalam membentuk suatu kesatuan yang kompleks. Empat bagian dari suatu 
sistem adalah objek yang menjadi bagian-bagiannya, atribut sebagai 
kualitas atau sifat, hubungan internal antarobjek, dan lingkungan sebagai 
konteks yang mengelilingi sistem. 
• Game dimainkan oleh satu atau lebih pemain yang berinteraksi dengan 
sistem untuk mendapatkan pengalaman dari permainan.  
• Artifisial menunjukkan batasan antara game dengan dunia nyata, meskipun 
merupakan suatu bagian di dalamnya.  
• Hampir seluruh game mewujudkan suatu kontes kekuatan, baik dalam 
bentuk single atau multiplayer, dan solo atau kompetisi antartim. Konflik 
adalah sentral dari sebuah game. 
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• Aturan menjadi bagian yang krusial dalam game, dengan membatasi apa 
yang dapat dan tidak dapat dilakukan oleh pemain. 
• Permainan memiliki tujuan atau hasil yang dapat dihitung. Pemain 
mendapatkan kekalahan, kemenangan, atau skor numerik sebagai hasil 
akhir permainan.  
Dari uraian tersebut, Salen dan Zimmerman mendefinisikan game design 
sebagai proses ketika seorang game designer menciptakan suatu game untuk 
dihadapkan kepada seorang pemain, sehingga muncul suatu bentuk “play” yang 
berarti. 
Terdapat empat elemen yang membentuk suatu game, yaitu mekanisme, 
cerita, estetika, dan teknologi (Schell, 2014, hlm. 51-52). Mekanisme merupakan 
prosedur dan peraturan dalam game, mendeskripsikan goal atau tujuan dari game, 
dan bagaimana pemain mencoba untuk mencapai goal tersebut. Elemen ini adalah 
yang membedakan game dari media hiburan lain yang bersifat linier dan hanya 
memiliki tiga elemen.  
Cerita dalam suatu game adalah urutan peristiwa yang dipaparkan dalam 
game. Cerita dapat bersifat linier dan sudah ditentukan, atau bercabang dan tidak 
terduga. Elemen estetika dalam game menjadi sangat penting karena berkaitan 
dengan bagaimana game tersebut membentuk pengalaman pemain lewat 
penglihatan, pendengaran, dan perasaan yang didapat. Teknologi yang dimaksud 
dapat berupa material apapun terlepas dari teknologi canggih, yang 
memungkinkan adanya game dan interaksi.  
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Jangka waktu perkembangan game berbeda-beda, tetapi terdapat standar 
dari fase-fase yang pasti dilewati dalam masa perkembangan game tersebut. 
Menurut Bates (2004), terdapat beberapa tahap dalam pembuatan game: concept 
development, preproduction, development, dan RTM (Release to Manufacture). 
Tahap development diikuti oleh alpha, beta, dan code freeze, hingga game siap 
memasuki tahap rilis (RTM).  
Concept development terdiri dari high concept, proposal game, dan 
dokumen konsep. Preproduction merupakan tahap saat tim game developer 
membuktikan kemampuannya dalam mewujudkan konsep game yang telah 
dibuat. Tahap ini terdiri dari pembuatan dokumen desain game, art production 
plan, dokumen desain teknikal, perencanaan proyek, dan prototipe game.  
Development adalah tahap utama saat asset yang diperlukan seperti karakter, 
desain level, source code, dan audio dari suatu game diproduksi (hlm. 203-216).   
2.2. Karakter 
Sheldon (2004) mengatakan bahwa tema dan konflik dalam suatu game tidaklah 
lengkap tanpa adanya karakter yang menjalankan cerita, baik sebagai player-
character dalam game solo atau multiplayer dan non-player character (hlm. 62). 
Seluruhnya memainkan peran penting dalam menciptakan tantangan dalam game. 
Krawczyk & Novak (2006) menyatakan bahwa dalam game, seorang player 
memainkan peran aktif dalam cerita, tetapi karakter merupakan bagian yang 
esensial dalam cerita dan juga gameplay (hlm. 107). 
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2.2.1. Archetypes 
Psikolog Carl Jung mengasosiasikan tipe cerita tertentu terhadap kondisi manusia, 
dan merancang beberapa tipe karakter yang dikenal dengan archetype. Archetype 
adalah sosok yang berkaitan dengan peran karakter tertentu yang telah dikenali 
secara universal (Krawczyk & Novak, 2006, hlm. 108-111). Archetype dapat 
ditemukan dalam berbagai cerita mitologi, literatur, seni, musik, film, dan game. 
Prinsip ini digunakan dalam berbagai media hiburan untuk meningkatkan koneksi 
audiens terhadap cerita yang disampaikan. 
1.  Hero 
Archetype hero merupakan karakter utama dalam suatu game. Sebagai avatar 
pemain, pemain harus dapat mengidentifikasi dan membentuk suatu hubungan 
dengan karakter untuk dapat menciptakan cerita yang imersif. Dengan begitu, 
hero selalu menghadapi kesulitan pada awal cerita dan mendapatkan resolusi, baik 
secara emosional atau fisik, lewat perjalanan dalam menjawab panggilan atau 
tugasnya. 
2.  Shadow 
Shadow umumnya merupakan musuh utama yang dikenal sebagai villain. Istilah 
shadow secara simbolis merepresentasikan lawan dari hero dan seringkali menjadi 
penyebab dari masalah yang harus dihadapi hero tersebut. Perannya sebagai 
pembawa masalah merupakan hal yang penting untuk membuat cerita yang 
menarik dan memberikan kesempatan untuk pertumbuhan karakter hero. 
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3.  Mentor 
Karakter mentor umumnya merupakan karakter yang lebih tua, lebih bijaksana, 
yang memimpin hero menuju takdirnya. Mentor seperti Gandalf the Grey atau 
Morpheus, berperan memberi informasi mengenai perjalanan yang harus dihadapi. 
Terkadang karakter hero bertemu dengan sang mentor dalam perjalanannya, tetapi 
terkadang mentor yang mencari hero untuk melakukan perjalanan tersebut. 
Seringkali mentor menemani hero dalam sebagian perjalanan hingga akhirnya 
harus mengorbankan diri. Melalui hal itulah hero dapat menyadari potensi penuh 
yang dimilikinya. 
4.  Helpers 
Seorang helper adalah penolong hero dalam menjalani misinya. Mereka 
mendukung karakter utama dalam mencapai tujuannya ketika menghadapi 
permasalahan sulit, seperti Legolas Greenleaf the Elf dan Gimli the Dwarf. Dalam 
game, helper menjadi penting seperti seorang mentor untuk dapat membimbing 
pemain melalui environment game. 
5.  Guardian 
Karakter guardian seringkali merepresentasikan lawan atau halangan bagi sang 
hero. Guardian terkadang menghadang jalan yang harus dilewati dan memberikan 
tes yang harus dihadapi. Umumnya peran ini tidak berwujud fisik, tetapi lebih 
kepada penghalang psikologis seperti keraguan atau ketakutan yang dapat 
menahan hero dalam mencapai tujuannya. 
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6.  Trickster 
Sebagai sekutu dari karakter shadow, trickster merupakan seorang pengacau yang 
mengalihkan dan membingungkan sang hero dalam mencapai tujuannya. Dalam 
literatur Native American, coyote adalah seorang trickster yang seringkali 
mengubah wujudnya untuk mempermainkan hero. Trickster dapat menjadi 
karakter yang menyenangkan untuk dipakai dalam game karena memberikan 
elemen kejutan. 
7.  Herald 
Herald membawakan pesan atau informasi kepada hero, dan seringkali dapat 
mengubah arah cerita. Karakter ini dapat muncul pada awal permainan hanya 
untuk memicu sang hero untuk beraksi. Heralds dapat berguna dalam membentuk 
cerita dan menunjukkan arah yang benar bagi sang hero dalam perjalanannya. 
2.2.2. Game-Specific Characters 
Karakter game dapat berupa player-character atau non-player character atau 
NPC (Krawczyk & Novak, 2006). Dalam beberapa game, pemain dapat 
mengendalikan lebih dari satu karakter. Dalam game yang berupa cooperative 
play, setiap pemain dapat menjadi hero. Dalam game strategi, karakter yang 
ditunjukkan dapat hanya berupa sumber daya dan tidak memberikan relasi 
emosional terhadap pemain. Terlepas dari berbagai jenis game yang ada, 
umumnya terdapat karakter yang dikendalikan oleh pemain dan yang 
dikendalikan oleh game itu sendiri (hlm. 119-120). 
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1. Player-Characters (PCs) 
Player-characters termasuk seluruh karakter yang dikendalikan oleh pemain, baik 
karakter tunggal seperti Lara Croft dalam “Tomb Raider” atau beberapa karakter 
seperti pasukan militer dalam game strategi. Dalam massively multiplayer online 
role-playing game (MMORPG), seorang pemain dapat mengembangkan beberapa 
karakter.  Namun, seringkali terdapat satu karakter yang paling diutamakan dan 
menjadi avatar pemain (Krawczyk & Novak, 2006, hlm. 120). 
 Avatar dalam agama Hindu dapat diartikan sebagai wujud manusia yang 
merupakan inkarnasi dari dewa. Sebagai contoh, Krisna merupakan perwujudan 
dari dewa Wisnu. Dalam game, avatar memiliki arti yang sama, yaitu inkarnasi 
pemain dalam dunia game sebagai suatu karakter. Suatu avatar berkaitan dengan 
hanya satu karakter yang dikendalikan dan dimainkan dalam suatu waktu, yang 
dapat membangun relasi antara pemain dengan karakter tersebut.  
 Sheldon (2004) menyebut player-character sebagai protagonis. Lewat 
protagonis tersebut, pemain dapat mengambil bagian dalam cerita suatu game. 
Dengan begitu, player-character harus menjadi karakter utama yang menjadi titik 
pusat segala aksi yang ada. Karakter yang dikendalikan oleh pemain dalam rupa 
atau wujud apapun merupakan yang paling sulit dan menantang untuk dibuat. 
Hubungan interaksi antara pemain dan karakter utama akan mengungkapkan sifat 
sesungguhnya yang dimiliki karakter, dan sifat permainan itu sendiri (hlm. 43-45). 
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2.  Non-Player Characters (NPCs) 
Non-player character adalah karakter yang tidak dikendalikan oleh pemain. 
Mereka dikembangkan oleh developer game dan dikendalikan oleh artificial 
intelligence (AI) engine dalam game. NPC didesain sebagai objek interaksi bagi 
pemain (Krawczyk & Novak, 2006, hlm. 121). NPC dapat berupa boss atau enemy 
yang memberikan konflik dan halangan bagi player-character, atau game helpers 
yang menyediakan informasi penting dalam mengarahkan bagaimana 
menjalankan suatu misi atau apa yang sedang terjadi dalam cerita game. 
 Menurut Sheldon (2004), NPC dalam berbagai bentuk dan ukuran 
mendiami dunia game dan mengambil peran besar dalam menggerakkan cerita. 
NPC dapat menjadi titik fokus emosi pemain. Kematian dari player-character 
yang dapat kembali hidup atau respawn pada awal level game atau suatu bind 
point dapat membuat pemain frustasi. Namun, terkadang kematian dari 
companion yang merupakan penolong bagi player-character dan telah menemani 
sepanjang petualangan dapat menimbulkan dampak emosional yang lebih 
mendalam (hlm. 50). 
2.3. Character Design  
Character design adalah proses mendesain karakter manusia atau menyerupai 
manusia (human-like) dengan keunikan yang khas dan kaya akan fitur, untuk 
segala jenis media visual (Su & Zhao, 2012, hlm. 12). Dengan kata lain, character 
design dapat diartikan sebagai mendesain penampilan dan tubuh suatu karakter, 
termasuk gaya rambut, kostum, dan properti yang digunakan.  
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Menurut Adams (2010), desain karakter merupakan aspek penting dalam 
bercerita dan menimbulkan respon emosional, baik dalam stories ataupun games.  
Karakter yang dimainkan atau berinteraksi dengan pemain bertujuan untuk 
membuat dunia game dapat dipercaya, baik lewat tampilan visual karakter atau 
kedalaman emosi dari cerita latar belakangnya. Berbagai atribut seperti ukuran 
tubuh, pakaian, suara, animasi, ekspresi wajah, dan karakteristik lain harus 
bekerja secara harmonis untuk dapat menjelaskan peran suatu karakter kepada 
pemain.  
Karakter harus bersifat distinctive dan credible. Pemain mengenali suatu 
karakter lewat penampilan dan tindakannya, sehingga suatu karakter yang 
melakukan hal bertentangan dengan kepribadiannya akan sulit dipercaya oleh 
pemain. Oleh karena itu, tujuan desain karakter adalah untuk menciptakan 
karakter yang dianggap menarik, dapat dipercaya, dan dapat diidentifikasi oleh 
pemain, untuk dapat menjadi berkesan bagi pemain (hlm. 127-128). 
Tillman (2011) menyatakan beberapa prinsip dalam desain karakter yang 
baik (hlm. 4-8). Pertama, archetype yang merepresentasikan kepribadian dan sifat 
yang dapat diidentifikasi audiens sebagai manusia. Ada banyak macam archetype 
yang berbeda, tetapi beberapa di antaranya umum dipakai dalam semua jenis 
cerita. Archetype karakter ini diperlukan untuk keberlangsungan cerita, dan kisah 
pribadi masing-masing karakter menciptakan suatu perkembangan karakter yang 
baik. Oleh karena itu, story merupakan prinsip kedua yang penting. Dengan 
terlebih dahulu menyusun latar belakang kepribadian suatu karakter, akan tercipta 
desain karakter yang lebih matang.  
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Prinsip yang ketiga adalah ide untuk menjadi orisinil. Tantangan dalam 
menciptakan ide yang orisinil adalah ketika menyusun cerita latar belakang tanpa 
terpengaruh dengan hal yang pernah didengar, dilihat, atau dilakukan sebelumnya. 
Shapes merupakan prinsip berikutnya yang memainkan peran besar dalam desain 
suatu karakter. Setiap shape memiliki arti berbeda yang dapat menceritakan suatu 
karakter secara visual.  
Prinsip kelima yang perlu diperhatikan adalah referensi. Menggunakan 
referensi berbeda dengan meniru atau menjiplak karya milik orang lain. Referensi 
membantu dalam membuat desain yang lebih akurat. Terakhir adalah prinsip 
estetika. Estetika membicarakan tentang penampilan karakter dan merupakan hal 
penting dalam media visual. Penampilan suatu karakter menentukan apakah 
audiens suka, tidak suka, dapat terhubung atau bersimpati dengan karakter. 
2.3.1. Tiga Dimensi Karakter 
Dalam menciptakan sebuah karakter, penting untuk menyusun struktur agar 
karakter tersebut dapat dipandang sebagai mahluk tiga dimensi yang memiliki 
kedalaman dan terasa nyata (Krawczyk & Novak, 2006). Ketika membicarakan 
cerita latar belakang dari suatu karakter, yang dibahas bukanlah sekedar sejarah 
dari karakter tersebut, tetapi juga perjalanan emosional karakter yang telah 
membawanya kepada situasi kehidupannya yang sekarang. Sebagai contoh, kisah 
tentang Caesar menunjukkan sifatnya yang ambisius dalam tujuan hidupnya untuk 
menguasai kerajaan. Namun, yang perlu dibahas bukan sekedar sifat ambisiusnya 
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yang mendatangkan banyak konflik, tetapi alasan mengapa Caesar merupakan 
seorang yang ambisius (hlm.127-128).  
 Krawczyk & Novak (2006) menyatakan bahwa ilmu mengenai perilaku 
manusia merupakan suatu hal yang tidak terbatas dan sulit untuk dimengerti 
sepenuhnya. Namun, dalam menciptakan suatu karakter terdapat banyak cara 
untuk membantu mengerti sosok karakter yang ingin diciptakan. Salah satunya 
adalah lewat tiga dimensi karakter yaitu fisiologi, sosiologi, dan psikologi. 
1. Character Pshysiology 
Fisiologi karakter penting untuk dibahas terlebih dahulu karena karakteristik fisik 
suatu karakter akan berlaku dalam perkembangan kepribadiannya. Penampilan 
fisik suatu karakter akan berpengaruh dalam perilakunya. Sebagai contoh, 
Napoleon Bonaparte yang bertubuh pendek merasa inferior, sehingga ia menjadi 
ambisius untuk dapat menguasai seluruh Eropa (Krawczyk & Novak, 2006, hlm. 
128-130). Dalam menentukan penampilan dari karakter, yang perlu diperhatikan 
adalah sebagai berikut: 
a. Jenis Kelamin 
b. Umur 
c. Warna mata dan rambut 
d. Tinggi dan berat badan 
e. Tipe tubuh 
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f. Penampilan fisik (cantik, tampan, buruk rupa, sederhana) 
g. Distinguishing marks and deformities 
h. Ekspresi wajah 
i. Nervous ticks 
j. Gestur 
k. Kesehatan (sehat, berpenyakit, cacat, suram, atletis) 
l. Genetika 
 
2. Character Sociology 
Latar belakang sosiologis suatu karakter seperti tempat kelahirannya, identitas 
orangtua, bagaimana ia dibesarkan, akan berpengaruh dalam perkembangan 
pribadi karakter. Latar belakang tersebut berkontribusi dalam membentuk 
identitas karakter saat ini dan pada masa yang akan datang (Krawczyk & Novak, 
2006, hlm. 130-132). Berikut adalah beberapa hal yang perlu dipertimbangkan 
dalam membentuk sosiologi karakter: 
a. Kekuatan ekonomi (kelas sosial, kasta, status sosial) 
b. Family roots (karakter keluarga, pekerjaan orangtua, bertempat tinggal di 
kota atau desa) 
c. Status pernikahan 
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d. Pekerjaan 
e. Pendidikan 
f. Agama 
g. Ras (arti dari ras tersebut dalam konteks era dan sejarahnya) 
h. Political affiliation 
 
3. Character Psychology 
Atribut fisik dan latar belakang sosial memberi pengetahuan tentang bagaimana 
suatu karakter akan berperilaku, sedangkan psikologi mempelajari perilaku 
tersebut. Suatu perilaku termotivasi dari emosi tertentu, dengan memahami emosi 
tersebut dapat diketahui identitas karakter. Sebagai contoh, karakter klasik Cyrano 
yang frustasi terhadap cintanya untuk Roxanne. Cyrano dapat mengutarakan 
perasaannya kepada Roxanne, tetapi ia mengurungkan niatnya karena merasa 
inferior. Penyebab munculnya rasa inferior tersebut adalah penampilan fisiknya 
yaitu hidung yang besar (Krawczyk & Novak, 2006, hlm. 132-134). Beberapa hal 
yang dapat dipertimbangkan dalam membentuk psikologi suatu karakter adalah 
sebagai berikut: 
a. Kepercayaan (nilai, cara bersikap, apa yang benar dan salah, hipokrit atau 
berpegang teguh pada kepercayaannya) 
b. Sex life (perasaannya terhadap orientasi seksual) 
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c. Temperamen (easygoing, temperamental, logis atau emosional) 
d. Attitude (pandangan hidupnya, optimis atau pesimis) 
e. Extrovert or introvert (perasaannya ketika berada di tengah banyak orang) 
f. Complexes (mempercayai takhayul, gelisah, kompulsif) 
g. Tingkat kecerdasan (kecerdasan yang terlepas dari sejarah pendidikan, 
kecerdasan dalam hal book-smart, street-smart, atau IQ) 
h. Kecerdasan emosional (perilaku emosional, mudah merasa cemburu atau 
dermawan) 
2.3.2. Character Hierarchy 
Hierarki dari suatu karakter mengacu pada perbedaan tingkat kesederhanaan 
hingga realisme dari gaya visual karakter yang ingin diciptakan, tidak terlepas dari 
peran dan fungsi karakter dalam cerita (Bancroft, 2006, hlm. 18-21). Berikut 
penjabaran enam kategori dalam mendesain gaya visual suatu karakter: 
1. Iconic 
Iconic merupakan kategori dengan gaya visual paling sederhana, hampir 
berbentuk graphic. Desain karakter sangat stylized, tetapi tidak terlalu ekspresif. 
Ciri-cirinya secara umum seperti mata yang berbentuk bulat tanpa adanya pupil, 
penampilan yang imut, mata besar, hidung kecil atau tanpa hidung (Su & Zhao, 
2012, hlm. 19). Contoh karakter dalam kategori ini adalah Mickey Mouse tahap 
awal dan Hello Kitty. 
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Gambar 2.1. Iconic 
(Bancroft, 2006) 
2.  Simple 
Karakter dalam kategori ini sangat stylized, tetapi lebih ekspresif dalam fitur 
wajah dibandingkan karakter iconic. Kategori ini lebih rumit meskipun mengikuti 
pendekatan sederhana seperti iconic atau logo style (Su & Zhao, 2012, hlm. 19). 
Gaya ini umumnya dipakai dalam koran, komik, internet, acara TV dan Web, 
seperti Fred Flintstone, Sonic the Hedgehog, dan Dexter’s Lab. 
 
Gambar 2.2. Simple 
(Bancroft, 2006) 
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3. Broad 
Broad merupakan style yang jauh lebih ekspresif dibandingkan dua kategori 
sebelumnya. Umumnya karakter ini memiliki mulut dan mata yang lebar untuk 
ekspresi yang lebih ekstrim dalam menampilkan humor dalam film kartun. 
Contohnya adalah The Wolf in Tex Avery Cartoons, Roger Rabbit. 
 
Gambar 2.3. Broad 
(Bancroft, 2006) 
4. Comedy Relief 
Style dalam kategori ini bukan sekedar menampilkan humor secara visual seperti 
style sebelumnya, tetapi dapat mencapai humor tersebut lewat akting dan dialog. 
Oleh karena itu, anatomi wajah yang dimiliki juga tidak terlalu ekstrim. Sebagian 
besar karakter Disney berada pada kategori desain ini. Perannya dalam film 
merupakan perpaduan dari selera humor dan keseriusan pada waktu-waktu 
tertentu. Contohnya adalah Nemo, Mushu, dan Kronk. 
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Gambar 2.4. Comedy Relief 
  (Bancroft, 2006) 
5. Lead Character 
Ciri-ciri style pada kategori ini adalah ekspresi wajah, akting, dan anatomi yang 
realistis. Emosi yang ditampilkan karakter utama harus menyerupai audiens agar 
dapat tercipta hubungan antara karakter tersebut dengan audiens. Contoh karakter 
dalam kategori ini adalah Sleeping Beauty, Cinderella, dan Moses dalam Prince of 
Egypt. 
 
Gambar 2.5. Lead Character 
(Bancroft, 2006) 
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6. Realistic 
Realistic merupakan style dengan tingkat realisme tertinggi, menyerupai 
photorealism, tetapi tetap mengandung beberapa unsur karikatur di dalamnya. 
Contoh karakter dalam kategori ini merupakan film yang menggunakan banyak 
efek visual, karakter dalam komik, dan beberapa film animasi dengan grafik 
komputer. 
 
Gambar 2.6. Realistic 
(Bancroft, 2006) 
 Bancroft (2006) mengatakan bahwa sebagian besar film animasi 
mengandung antara dua sampai empat kategori. Contoh yang diberikan adalah 
film animasi Shrek yang sesungguhnya sangat realis. Karakter Donkey berada 
pada tingkat Comedy Relief, Shrek merupakan Lead Character, Princess sebagai 
karakter yang realis, dan Gingerbread Man memiliki desain yang lebih flat dan 
simple. 
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2.3.3. Graphical Style 
Keo (2017) menjelaskan bahwa grafik adalah gambar atau representasi visual dari 
suatu karakter atau objek. Grafik dalam video game adalah visualisasi dari konten 
game yang ditampilkan pada platform game tersebut. Menurut Keo (2017), untuk 
membuat game yang baik diperlukan gameplay yang memberikan interaksi 
bermakna terhadap pemainnya dan memiliki peraturan atau rules yang 
memberikan gaming experience yang menantang. Akan tetapi, batasan dan 
peraturan tersebut tidak boleh sampai menghalangi aksi yang ingin dilakukan oleh 
pemain. Oleh karena itu, grafik game dan graphical style menjadi penting sebagai 
jembatan antara gameplay dengan pemain (hlm. 2-3). 
 Mendesain grafik dan konten visual dalam game adalah bagian dari proses 
game development yang penting (Keo, 2017, hlm. 4). Pemain cenderung menilai 
game pertama-tama dari grafiknya yang eye-catching dan impresif.  Grafik yang 
kurang baik memang tidak akan merusak gameplay yang baik, sebaliknya grafik 
yang menakjubkan juga tidak dapat memperbaiki gameplay yang buruk. Akan 
tetapi, penting bagi desainer game untuk memilih graphical style yang 
mendukung gameplay tersebut, cocok dengan latar atau setting yang diangkat, dan 
sesuai dengan platform yang dipilih. 
1. Stylized Graphical Styles 
Dalam grafik stylized, suatu karakter atau objek direpresentasikan dengan 
melebih-lebihkan atau exaggerating fitur yang paling menonjol (Egenfeldt-
Nielsen et al dalam Keo, 2017). Meskipun kemajuan teknologi lebih mendorong 
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grafik game menuju gaya fotorealistik dengan simulasi fisik yang kuat, grafik 
stylized tetap ikut berkembang karena dapat menampilkan audiovisual yang 
berbeda sesuai tujuan yang ingin dicapai. Sebagai contoh, grafik stylized 
digunakan dalam game “Animal Crossing” (2001-2016) untuk lebih menarik bagi 
anak-anak. Sementara dalam game “Firewatch” (2016), tujuannya adalah untuk 
memberi penekanan pada suasana atmosfir dan palet warna tertentu. 
 Selain itu, grafik stylized lebih ekspresif, fleksibel, dan tidak terikat 
keterbatasan simulasi fisik realistis. Oleh karena itu, grafik ini cocok untuk dapat 
memberikan fokus pada gameplay dan imersi terhadap lingkungan dan dunia 
game. Gaya stylized dapat menonjolkan aspek tertentu dari suatu karakter atau 
objek tanpa mendistorsi atau merusaknya seperti dalam game realistis. Järvinen 
(2009), mendeskripsikan grafik stylized sebagai caricaturism. Karikatur adalah 
gambar atau representasi dari objek yang disederhanakan sampai kepada fitur 
yang paling diutamakan. Meskipun mirip dengan gaya kartun, game stylized tidak 
selalu ditujukan untuk audiens anak-anak.  
 Grafik stylized masih terus digunakan dalam berbagai game 2D sejak 
tahun 1990an (Keo, 2017, hlm. 13-14). Game tersebut biasanya dimainkan dari 
satu perspektif sudut pandang seperti top-down, side-scroller, dan isometrik. 
Karena game tersebut hanya dilihat dari satu sudut pandang, gaya grafik ini 
menjadi cocok. Salah satu contoh game 2D puzzle platformer dengan grafik 
stylized adalah “Limbo”, yang dirilis pada tahun 2010 dan telah memenangkan 
penghargaan. Game tersebut berfokus pada estetika dan imersi cerita dengan palet 
warna hitam putih dan tidak menggunakan HUD, dialog, deskripsi, ataupun map. 
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Estetika, atmosfir yang dibangun, dan gameplay yang disusun membuat game 
tersebut menjadi sukses. Genre game lain yang biasa menggunakan gaya grafik ini 
adalah game petualangan point-and-click, game edukasi, dan visual novel 
interaktif. 
2. TV/Web Animation Style 
Bancroft (2006) menyatakan bahwa style berkaitan dengan seberapa konsisten 
elemen tertentu digunakan berulang-ulang dalam mendesain berbagai karakter 
pada suatu proyek. Style yang berbeda dapat mempengaruhi peran dan fungsi 
yang tampak dalam suatu karakter. TV/web animation style merupakan style 
karakter dengan gerak animasi yang cenderung minimum, yaitu hanya beberapa 
bagian anggota tubuhnya. Oleh karena itu, desain karakter umumnya dibagi 
menjadi beberapa bagian untuk dapat digerakkan dengan mudah oleh animator 
(hlm. 154-155). 
 
Gambar 2.7. TV/Web Animation 
(Bancroft, 2006) 
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2.3.4. Prinsip Desain Karakter 
1. Shape Symbolism 
Dalam mengaplikasikan kepribadian, sifat, dan sikap suatu karakter secara visual, 
basic shapes membantu dalam memberikan petunjuk visual tersebut (Bancroft, 
2006, hlm. 32-35). Setelah mempelajari bagaimana sifat bentuk dasar dan 
bermacam cara melakukan perpaduan terhadapnya, akan lebih mudah memahami 
objek-objek yang kompleks seperti perspektif (Fairrington, 2009, hlm. 51). 
Beberapa bentuk dasar tersebut adalah sebagai berikut: 
a. Circles 
Bentuk lingkaran membangkitkan karakter yang baik (good) dan menarik. 
Umumnya bentuk ini digunakan dalam memperkenalkan tipe karakter yang 
lucu, cuddly, dan friendly. Sosok wanita yang menarik atau bayi yang lucu 
juga dideskripsikan dengan banyak lengkung dan bentuk lingkaran pada 
tubuhnya. (Bancroft, 2006). Karakter dengan tubuh yang kecil cocok untuk 
memiliki bentuk lingkaran sebagai kepala, seperti Mickey Mouse dan 
Powerpuff Girls (Fairrington, 2009, hlm. 84). Tillman (2011) menyebutkan 
bahwa bentuk lingkaran identik dengan kelengkapan atau kepenuhan, 
keanggunan, playfulness, kenyamanan, kesatuan, perlindungan, dan child-like 
(hlm. 72). 
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Gambar 2.8. Circles 
(Bancroft, 2006) 
b. Squares 
Bentuk kotak biasanya menggambarkan karakter yang dapat diandalkan dan 
berpendirian teguh. Desain superhero umumnya memakai bentuk dasar ini 
(Bancroft, 2006). Tipe karakter dengan tubuh besar, berotot seperti atlet 
olahraga, cocok dengan bentuk kotak (Fairrington, 2009, hlm. 85). Stabilitas, 
kepercayaan, kejujuran, ketertiban, kesesuaian, keamanan, kesetaraan, dan 
kejantanan merupakan beberapa istilah yang menggambarkan bentuk squares 
(Tillman, 2011, hlm. 68). 
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Gambar 2.9. Squares 
(Bancroft, 2006) 
c. Triangles 
Villain atau karakter jahat dengan sifat yang mencurigakan umumnya 
direpresentasikan dengan bentuk segitiga (Bancroft, 2006). Sebagai contoh, 
Darth Vader menggunakan bentuk kepala segitiga. Tillman (2011) 
menyebutkan beberapa istilah yang identik dengan bentuk segitiga, yaitu aksi, 
agresif, energi, licik, konflik, dan ketegangan (hlm. 70). 
 
Gambar 2.10. Triangles 
(Bancroft, 2006) 
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 Bentuk secara umum dapat langsung menunjukkan kepribadian seorang 
karakter sebelum karakter tersebut melakukan atau mengatakan apapun (Bancroft, 
2006). Mengkombinasikan bentuk-bentuk dasar tersebut dapat menciptakan 
karakter yang lebih kompleks. Bancroft menyebutnya sebagai altered shapes, 
yaitu gabungan dari beberapa bentuk dasar (hlm. 29-30). 
 
Gambar 2.11. Altered shapes 
(Bancroft, 2006) 
Ia juga memberikan beberapa contoh karakter dengan tubuh lengkap dan 
tersusun dari berbagai macam bentuk. Tanpa ekspresi wajah yang detil, pakaian, 
dan pose yang spesifik, sudah dapat terlihat kepribadian tertentu dari masing-
masing karakter. 
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Gambar 2.12. Berbagai variasi bentuk tubuh karakter 
(Bancroft, 2006) 
 Cohen (2006) membuat bentuk dasar tubuh berupa bean-shape yang 
merupakan gabungan antara tulang rusuk dan tulang pelvis yang telah 
disederhanakan. Bentuk bean-shape ini dapat menyerupai berbagai wujud dengan 
permainan variasi ukuran dan cara melenturkannya. Beberapa contohnya adalah 
bean-shape yang digambarkan dengan proporsi v-shape atau heavy top dan 
membungkuk. 
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Gambar 2.13. Variasi bentuk tubuh bean-shape 
(Cohen, 2006) 
2. Size 
Susunan ukuran yang beragam antara bentuk-bentuk yang ada dapat membuat 
desain yang lebih menarik secara visual. Bancroft (2006) memberikan contoh 
pertama dengan tiga susunan lingkaran seperti manusia salju. Susunan pertama 
menunjukkan perbandingan ukuran yang berurutan dari lingkaran kecil, medium, 
dan besar. Kemudian ia membuat susunan baru yang lebih menarik dan bervariasi. 
 
Gambar 2.14. Perbedaan susunan ukuran manusia salju 
(Bancroft, 2006) 
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 Meskipun terlihat janggal sebagai bentuk manusia salju, susunan tersebut 
dapat membuat desain karakter yang lebih kuat dan dinamis. Prinsip tersebut 
diaplikasikan dalam kedua contoh desain karakter laki-laki berikut. Desain pada 
sebelah kiri digambar dengan menggunakan susunan ukuran yang seimbang dan 
membosankan. Sementara itu, karakter di sebelah kanan terlihat lebih menarik 
dengan variasi ukuran yang lebih dimaksimalkan (hlm. 36-37). 
 
Gambar 2.15. Variasi ukuran proporsi tubuh pada desain karakter laki-laki 
(Bancroft, 2006) 
3. Age 
Menurut Bancroft (2006), terdapat tiga elemen utama dalam mendesain karakter 
dengan umur tertentu, yaitu ukuran, sudut atau angularity, dan detil. Variasi 
ukuran, bentuk yang melingkar atau bersudut, dan jumlah detil yang dipakai akan 
menentukan desain karakter yang terlihat lebih tua dan lebih muda. Seiring 
bertambahnya umur, mata menjadi lebih kecil, tetapi kaki, hidung, dan telinga 
akan terus bertumbuh (hlm. 97-104). 
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a. Babies 
Dalam menggambar bayi dengan style realis ataupun kartun, bentuk yang 
harus selalu digunakan adalah lingkaran dan garis lengkung. Bayi cenderung 
memiliki proporsi kepala yang besar dibandingkan tubuhnya yang kecil. 
Anggota tubuhnya seperti lengan, kaki, dan jari-jari harus selalu digambarnya 
dengan garis melengkung dan jarang menggunakan garis lurus. 
 
Gambar 2.16. Babies 
(Bancroft, 2006) 
b. Children 
Karakter anak-anak sudah mulai memiliki garis lurus dibandingkan karakter 
bayi. Hal yang penting dalam mendesain anak-anak adalah variasi antara 
ukuran kepala dengan tubuhnya. Dalam rentang usia ini, berbagai kombinasi 
ukuran dapat terlihat menarik dan masuk akal. 
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Gambar 2.17. Children 
(Bancroft, 2006) 
c. Teens 
Terdapat perbedaan yang jelas antara desain karakter remaja dan dewasa. 
Salah satunya adalah tipe bentuk tubuh yang lebih bervariasi seperti kurus, 
berotot, bungkuk, tegap, memakai kacamata, bermodel rambut botak atau 
mohawk. Secara spesifik, karakter remaja laki-laki seringkali digambarkan 
dengan tangan dan kaki yang cenderung lebih besar dibandingkan proporsi 
tubuh lainnya. 
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Gambar 2.18. Teens 
(Bancroft, 2006) 
d. Adults 
Untuk membuat karakter lebih dewasa, ukuran mata dan telinga dapat 
digambar menjadi lebih kecil. Tubuh mereka juga digambarkan lebih bersudut 
dan berbentuk. Pria memiliki hidung yang berukuran lebih besar dari 
sebelumnya, sedangkan wanita memiliki rambut yang lebih mengembang. 
 
Gambar 2.19. Adults 
(Bancroft, 2006) 
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e. Older people 
Seiring usia yang semakin tua, torso tubuh bagian atas semakin menipis dan 
beberapa anggota tubuh seperti telinga, dagu, dan otot dada semakin 
mengendur. Garis-garis wajah juga semakin bermunculan dan digambar lebih 
detil.  
 
Gambar 2.20. Older People 
(Bancroft, 2006) 
2.3.5. Target Audience Knowledge 
Brian Tillman (2011) mengatakan bahwa tidak ada suatu karakter yang dapat 
didesain menarik sesuai ketertarikan semua orang, sehingga hal yang harus 
ditentukan terlebih dahulu adalah audiens yang dituju (hlm. 104). Mengenal 
audiens yang akan dipengaruhi oleh karakter yang didesain merupakan hal yang 
penting, karena audiens dengan jarak umur yang berbeda memiliki kemampuan 
yang juga berbeda dalam mengolah informasi. Berikut pembagian target audiens 
berdasarkan umur menurut Tillman: 
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 Usia 0-4 tahun 
Karakter memiliki kepala dan mata yang sangat besar, tubuh yang pendek, 
warna cerah, dan bentuk sederhana. Karakter didesain seminimal mungkin 
untuk dapat dimengerti dengan mudah. 
 Usia 5-8 tahun 
Karakter masih memiliki kepala yang besar dibandingkan tubuhnya, tetapi 
sudah mulai memiliki struktur. Mata mereka lebih kecil, warnanya sedikit 
lebih diredam, dan bentuknya lebih rumit. 
 Usia 9-13 tahun 
Pada grup usia ini, anak mulai memiliki rasa penasaran terhadap segala hal 
di sekitarnya dan sudah mulai dapat mengolah informasi dengan lebih 
utuh. Karakter berubah dari yang sederhana dan mulai memiliki proporsi 
yang lebih nyata. Pewarnaannya lebih realistis dan memperhatikan detil. 
 Usia 14-18+ tahun 
Karakter lebih proporsional dan menyerupai dunia nyata. Warna yang 
digunakan lebih rumit, dan mengandung lebih banyak detil dibandingkan 
grup sebelumnya. 
 Tidak hanya sekedar jarak umur, penting untuk mengetahui apa yang 
target audiens sukai dan percayai. Demers (2001) membandingkan beberapa 
contoh yang berbeda sesuai pengalamannya membuat acara televisi untuk anak 
sekolahan, remaja, dan dewasa. Dalam film anak-anak, ia memutuskan untuk 
menggunakan gaya yang sederhana, namun masih memiliki tingkat kerumitan 
39 
 
yang cukup dan terlihat menarik sesuai pandangan anak-anak. Ia memperkaya 
unsur warna yang tidak terbatas hanya pada warna primer.  
Sementara itu, contoh lain yang diberikannya adalah dalam pembuatan 
salah satu iklan produk sepatu yang ditujukan untuk remaja bertema “Hip Urban”. 
Gaya yang digunakan lebih kompleks dalam permainan warna dan distorsi 
proporsi tubuh karakter yang ditunjukan. Iklan lebih terlihat menarik dan fast-
paced untuk anak muda. 
Dalam projek-projek lainnya seperti film Matrix, Fight Club, Brazil, dan 
Blade Runner yang ditujukan untuk audiens berumur 18-45 tahun, pergerakan 
antar bagian film sangatlah cepat. Hal ini karena target audiens sudah dapat 
menangkap kerumitan detil yang dimiliki tanpa harus menunjukkan banyak 
adegan close up dalam durasi yang lama (hlm. 178-180). 
Feldman (2001) menyatakan bahwa audiens dengan rentang umur 12-21 
tahun memiliki kecocokan dengan style desain kartun dan realistis. Style kartun 
memberikan kesan friendliness, familiarity, kehangatan, sementara realistis 
memberi kesan elegan dan keseriusan. Karakteristik visual dari style kartun adalah 
pemakaian warna solid dan gaya yang sederhana, sedangkan style realistis 
menggunakan pewarnaan yang natural dan realistis. Pemain dapat menjadi sangat 
kritis dalam menilai kesesuaian game realistis dalam mempertahankan ilusi 
realitas yang ada (hlm. 416-417).   
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2.4. Teori Warna 
Menambahkan warna pada desain dapat membuat karakter lebih hidup dan lebih 
memberikan daya tarik (Woodcock, 2007, hlm. 22-23). Dalam pemilihan warna, 
hal yang perlu diperhatikan adalah konteks. Sebagai contoh, paduan warna ungu 
dan hijau pada pakaian suatu karakter dapat menjadi cocok untuk seorang super 
villain, tetapi mungkin kurang cocok pada karakter seorang bayi. Pemilihan warna 
adalah mengenai juxtaposition atau perpaduan kontras yang diberikan saat 
diletakkan berdampingan. Oleh karena itu, pemilihan warna dapat dilakukan 
dengan bereksperimen terus menerus hingga ditemukan perpaduan yang terasa 
cocok dalam konteks karakter yang didesain. 
 Sloan (2015) menyebutkan bahwa penambahan warna pada karakter dapat 
meningkatkan komunikasi ide secara visual lewat penampilan dari karakter. 
System yang paling sering digunakan adalah color wheel yang membagi warna 
menjadi 12 warna general dan 3 kategori. Color wheel menidentifikasi warna 
primer (merah, hijau, biru), warna sekunder (hijau, oranye, ungu), dan warna 
tertier di antara keduanya. Terdapat beberapa skema warna yang seringkali 
digunakan untuk memberikan makna dalam relasi antara beberapa warna, yaitu 
monokromatik, analogus, komplementer, split complementary, double 
complementary, dan triadic (hlm. 33-34). 
 Beberapa karakter yang mudah diingat seperti Spiderman (hijau dan biru), 
Fred Flintstone (hitam dan oranye), dan the Flash (merah dan kuning), memakai 2 
warna dominan (Woodcock, 2007, hlm. 23). Menggunakan kombinasi warna 
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komplementer, yaitu dua warna yang saling berseberangan, menjadi unsur estetika 
yang penting karena dapat memberikan kontras dan keseimbangan. Banyak 
karakter komik lain yang menggunakan kombinasi warna komplementer untuk 
menekankan energi, vitalitas, dan sifat fantastis (Sloan, 2015, hlm. 37-38). Skema 
warna split complementary adalah variasi yang lebih harmonis daripada skema 
komplementer standar 2 warna. Split complementary menggunakan 2 warna 
sebagai kontras dari 1 warna dominan untuk memberikan makna yang lebih luas.  
 Skema warna monokromatik berfungsi mengarahkan fokus kepada hue 
yang dipilih. Dengan begitu, skema monokromatik dapat digunakan untuk 
melebih-lebihkan atau exaggerate interpretasi terhadap pilihan warna tersebut. 
Dalam desain karakter, skema monokromatik dapat ditujukan untuk melakukan 
simplifikasi terhadap suatu karakter dan mengasosiasikannya dengan satu warna. 
Skema warna analogus terdiri dari 3 warna yang berdampingan dalam color 
wheel. Hal ini memberikan rasa harmonis dan alami tanpa menunjukan adanya 
kontras. Selain skema warna, berikut beberapa arti psikologis warna menurut 
Tillman (2011), Fraser, dan Banks (2004): 
1. Merah 
Warna merah memiliki arti kekuatan fisik, keberanian, energi, stimulasi, 
maskulinitas, agresif, tantangan, dan bahaya. 
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2. Hijau 
Warna hijau memiliki arti harmonis, keseimbangan, kebugaran, restorasi, 
kedamaian, kesadaran akan lingkungan, kesuburan, alam, pertumbuhan, 
optimisme, dan kesehatan. 
3. Biru 
Warna biru memiliki arti kecerdasan, kepercayaan, ketenangan, kepercayaan 
diri, kebijaksanaan, kesehatan, integritas, dingin, dan maskulinitas. 
4. Oranye 
Warna oranye memiliki arti keceriaan, antusiasme, kreativitas, kebahagiaan, 
ketertarikan, kebulatan tekad, semangat, dan kehangatan. 
5. Kuning 
Warna kuning memiliki arti optimisme, kepercayaan diri, kekuatan emosional, 
keramahan, kreativitas, sikap pengecut, dan peringatan. 
6. Hitam 
Warna hitam memiliki arti kerumitan, keamanan, efisiensi, kekuatan, 
kejahatan, misteri, penindasan, dan ancaman. 
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BAB III  
METODOLOGI DAN PERANCANGAN 
3.1. Gambaran Umum Tugas Akhir 
Penelitian tugas akhir akan membahas mengenai perancangan karakter 
pada game 2D side-scrolling berjudul “Maratoonz: Jakarta”. Metode penelitian 
yang digunakan adalah metode kualitatif. Menurut Creswell (2014), metode 
kualitatif bergantung pada data berupa teks dan gambar yang kemudian dianalisa 
menjadi informasi yang tervalidasi. Teknik pengumpulan data dilakukan terhadap 
objek, partisipan, dokumen atau materi visual yang telah dipilih sesuai riset 
permasalahan untuk dapat memberikan pemahaman (hlm. 231). Berikut skema 
yang menunjukan tahapan kerja: 
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Gambar 3.1. Skema tahapan kerja 
3.2. Metodologi Penelitian 
Teknik pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur, observasi, 
content analysis, wawancara, dan studi referensi. Menurut Martin dan Hannington 
(2012), studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan teori dan informasi yang 
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berkaitan dengan desain yang akan dibuat. Studi literatur berfokus pada teori dan 
prinsip desain karakter lewat buku, e-book, dan media internet. Observasi 
merupakan tahap exploratory dalam proses desain, yang bertujuan untuk 
mendapatkan informasi mendasar melalui imersi. Observasi merupakan riset yang 
dilakukan dalam merekam atau mendokumentasikan suatu fenomena, berkaitan 
dengan orang atau partisipan, lingkungan, artefak, dan event (hlm. 120). 
Dalam analisa data kualitatif, informasi yang didapatkan melalui observasi 
kemudian dilanjutkan ke tahap content analysis untuk dapat menghasilkan 
panduan dalam mendesain. Martin dan Hannington (2012) menjelaskan bahwa 
content analysis dapat dilakukan terhadap data visual untuk mendapatkan 
informasi yang lebih sistematis dengan menganalisa pola atau tema yang 
seringkali muncul dan dapat terhitung dari gambar-gambar tersebut. Terdapat dua 
pendekatan dari content analysis, yaitu induktif dan deduktif. Dalam pendekatan 
induktif, data sampel tersebut dianalisa dan menghasilkan kategori yang dapat 
digunakan dalam penyusunan data secara sistematis (hlm. 40). 
Selain content analysis, wawancara dilakukan untuk dapat memverifikasi 
hasil observasi agar terlepas dari dugaan atau spekulasi subyektif mengenai arti 
atau motivasi dalam proses observasi tersebut (Martin dan Hannington, 2012). 
Wawancara adalah metode komunikasi langsung dengan narasumber untuk 
mendapatkan informasi, pendapat, dan pengalaman firsthand (hlm. 102). 
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3.2.1. Observasi Langsung 
Menurut Yusuf (2015), observasi adalah teknik paling tepat dalam mengetahui 
dan menyelidiki suatu objek yang bersifat non verbal atau perilaku tanpa ucapan. 
Observasi dilakukan sebagai non-participation observer atau pengamat yang tidak 
ikut berpartisipasi dalam kegiatan yang berlangsung (hlm. 384). Event yang 
diamati adalah “PapeRun” pada tanggal 22 Oktober dan “Jakarta Marathon 2017” 
pada tanggal 29 Oktober.  
a. PapeRun 
“PapeRun” adalah lomba lari yang diselenggarakan oleh Harian Kompas 
bersama Asia Pulp and Paper (APP) Sinar Mas. “PapeRun” diadakan dengan 
tujuan melakukan kegiatan seru dengan teman atau keluarga dan charity fun 
run dalam meningkatkan literasi di Indonesia. Event lomba lari ini berjarak 5 
km mengelilingi Qbig BSD. 
 Observasi terhadap lomba lari “PapeRun”, dilakukan pada beberapa titik 
rute lomba dan area finish. Didapatkan bahwa seluruh peserta wajib 
menggunakan Race Pack selama acara berlangsung. Hal ini termasuk kaos 
jersey dan nomor BIB yang dipasang pada dada. Selain peserta lomba, 
terdapat pihak “APP Sinarmas” dan “Sinarmas Runners” yang ikut 
berpartisipasi dengan memakai seragamnya masing-masing.  
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b. Jakarta Marathon 2017 
“Jakarta Marathon 2017” adalah event lomba lari dan maraton internasional 
pertama yang telah diadakan setiap tahun sejak 2013 sebagai sport tourism di 
Indonesia. Terdapat 5 kategori jarak lomba yaitu 42,2 km (marathon), 21,2 
km (half-marathon), 10 km, 5 km, dan lomba lari sprint anak. Oleh karena itu, 
peserta lomba bervariasi dari pelari amatir hingga pelari professional dari 
berbagai negara.  
 Peserta “Jakarta Marathon 2017” tidak diwajibkan mengenakan kaos 
jersey lomba, sehingga foto yang didapatkan banyak menunjukkan peserta 
yang mengenakan aneka kaos bebas ataupun kaos komunitas lari yang diikuti. 
Atribut fisik yang wajib digunakan adalah nomor BIB dada masing-masing 
peserta. 
3.2.2. Content Analysis 
Dari hasil observasi yang telah dilakukan terhadap lomba “PapeRun” dan 
“Jakarta Marathon 2017”, terdapat dua kategori yang dapat digunakan untuk 
menyusun dan menyimpulkan data secara lebih sistematis sesuai fokus penelitian 
desain karakter. Dua kategori tersebut adalah proporsi tubuh peserta lomba dan 
atribut fisik yang digunakan. Kategori tersebut dipilih dan disimpulkan 
berdasarkan frekuensi kemunculannya selama proses observasi. 
Dalam lomba “PapeRun”, hasil observasi menunjukkan proporsi tubuh 
peserta yang sebagian besar cenderung normal dalam arti tidak terlalu berotot atau 
kurus, cukup berisi, tetapi tidak gemuk. Perbandingan antara peserta dengan tubuh 
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normal, kurus atau lean, dan gemuk adalah 12:8:5. Variasi proporsi tubuh ini 
dapat disebabkan oleh tema lomba yang diangkat sebagai fun run dengan jarak 5 
kilometer. Oleh karena itu, sebagian besar peserta memiliki kemungkinan sebagai 
seorang pelari amatir atau pemula dan berkemungkinan kecil sebagai seorang 
pelari jarak jauh yang sudah berpengalaman atau profesional. Selain itu, tujuan 
mengikuti lomba sebagai ajang bersosialisasi dan berelasi sambil melakukan 
kegiatan yang menyenangkan, sementara kompetisi tidak menjadi yang terutama. 
 
Gambar 3.2. Para peserta lomba “PapeRun” 
Observasi “Jakarta Marathon 2017” dilakukan pada titik kilometer 20 bagi 
peserta half-marathon, yang juga dilalui sebagai titik kilometer 39 bagi peserta 
full marathon. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa para peserta objek 
observasi kemungkinan besar adalah orang-orang yang sudah berpengalaman 
dalam lomba lari maraton. Hasil observasi juga menunjukkan proporsi tubuh 
peserta lomba yang berbeda-beda, mulai dari yang bertubuh lean, kurus, sedang, 
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gendut, dan kekar. Akan tetapi, sebagian besar peserta menunjukkan proporsi 
tubuh lean. 
 
Gambar 3.3. Peserta “Jakarta Marathon 2017” dengan proporsi tubuh lean 
 
Gambar 3.4. Peserta “Jakarta Marathon 2017” dengan proporsi tubuh berisi dan heavy-top 
Dalam lomba “PapeRun”, dua atribut yang paling sering dipakai adalah 
topi dan tas serut atau tas pinggang. Akan tetapi, sejumlah besar peserta tidak 
memakai atribut tambahan. Mayoritas peserta juga mengenakan celana pendek 
dan hanya sedikit yang mengenakan celana panjang. Sementara itu, dalam lomba 
“Jakarta Marathon 2017”, atribut secara berurutan dari yang paling sering dipakai 
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adalah topi, tas backpack atau tas pinggang, dan kacamata. Sama halnya seperti 
lomba “PapeRun”, mayoritas peserta tidak memakai atribut tambahan.  
3.2.3. Wawancara 
Tujuan dilakukannya wawancara adalah untuk memperkuat data kuantitatif 
dengan lebih mendetil. Wawancara dilakukan pada tanggal 2 Oktober 2017 
terhadap Bapak M. Cahya Daulay, S. Sn., M. Ds.  yang merupakan seorang pelari 
maraton seasonal dan telah memiliki banyak pengalaman dengan meraih medali 
di berbagai lomba maraton.  Beliau telah berpartisipasi dalam 7 lomba half 
marathon, 3 lomba full marathon, dan 2 lomba ultra marathon. Beberapa di 
antaranya adalah Pocari Sweat Bandung West Java Marathon 2017, Tugu to Tugu 
Ultra Marathon Chapter III 2016, dan Tahura Trail Running Race 2016. 
Pertanyaan yang diajukan terkait dengan proporsi dan postur tubuh seorang pelari 
maraton, atribut fisik yang biasa digunakan dalam lomba, dan informasi tambahan 
mengenai referensi yang dapat digunakan dalam mendesain karakter. 
 Untuk postur tubuh seorang atlet olahraga maraton, beliau menyebutkan 
kecenderungan bentuk tubuh yang kurus, rata, dan otot yang lean, tetapi tetap 
kokoh. Namun, tidak menutup kemungkinan adanya banyak variasi lain seperti 
pelari yang bertubuh gemuk dan dapat berlari dengan cepat. Seseorang yang 
tinggi memiliki keuntungan dari langkah kakinya yang lebar. Namun, dengan 
mengatur ritme nafas dan langkah kaki, seorang yang pendek memiliki 
kemungkinan untuk mengalahkan lawan yang bertubuh tinggi. 
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 Atribut fisik yang biasa digunakan dalam lomba adalah kaos, nomor 
dada/bib dengan barcode ID peserta. Seluruh atribut biasa diberikan dalam bentuk 
tas ransel serut atau totebag yang disebut race pack. Untuk pelari jarak jauh, 
terkadang diberikan semacam gel atau jelly untuk dapat dimakan sambil berlari. 
Di akhir lomba, peserta bisa mendapatkan medali, makanan dan minuman yang 
disediakan, kaos penamat atau finisher lomba, dan berbagai aksesoris seperti topi, 
handuk, dan lain sebagainya. 
 Dalam lomba lari, peserta juga dapat membawa tas pribadi atau bladder. 
Bladder adalah semacam tas ransel yang dapat diisi minuman dengan selang 
minum yang panjang hingga ke depan. Namun, menurut pendapat pribadi 
narasumber, membawa tas justru menambah beban. Untuk air minum saat lomba, 
peserta dapat mengandalkan water station yang sudah disiapkan sepanjang 
lintasan perlombaan. Selain tas, biasa peserta memakai topi. Akan tetapi, topi 
memiliki kelebihan dan kekurangannya sendiri. Untuk cuaca panas dan berangin, 
topi justru dapat menjadi halangan bagi pelari. Atribut tambahan yang lebih 
berguna adalah jaket windbreaker. Jaket windbreaker adalah jaket yang ringan 
dan tahan angin, sehingga dapat mengurangi hawa dingin saat berlari. 
 Referensi yang diberikan narasumber untuk dapat menjadi acuan desain 
karakter ataupun animasinya adalah lewat akun sosial “Facebook” dan “Instagram 
Indo Runners”, Eliud Kipchoge yang merupakan brand ambassador merk “Nike”, 
Agus Prayogo, dan Meb Keflezighi. Beliau juga menambahkan bahwa para pelari 
jarak jauh cenderung memiliki sifat yang tidak mudah menyerah dan sportif.  
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3.2.4. Studi Eksisting 
Studi eksisting dilakukan terhadap beberapa media game dan film animasi sebagai 
referensi style yang akan diaplikasikan dalam desain visual karakter. Referensi 
dipilih berdasarkan kemiripan dengan hirarki kesederhanaan visual tipe simple 
dan tv/web animation style (Bancroft, 2008), juga grafis stylized yang 
menekankan keunikan fisik tiap karakter (Keo, 2017). 
 
Gambar 3.5. Game “Guns, Gore, & Cannoli” 
(https://download.ir/wp-content/uploads/2017/03/Guns.Gore_.Cannoli.screen.www_.download.ir-
3.jpg) 
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Gambar 3.6. Studi eksisting style desain karakter film animasi “Click and Clack's As the 
Wrench Turns” 
(https://img00.deviantart.net/263a/i/2009/196/6/1/cartalk_animated_series_by_stephensilver.jpg, 
n.d.) 
 
 
Gambar 3.7. Studi eksisting style desain karakter film animasi “Clerks: The Animated 
Series” 
(http://im.ziffdavisinternational.com/ign_de/screenshot/default/vh_screenshot_1_dd_130910_9_13
78629019_1380124165.30amcet_mhvb.jpg, n.d.) 
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Judul 
Jenis 
Media 
Hasil Analisa 
Guns, Gore, & Cannoli Game 
 Desain visual karakter berupa 2 
dimensi dengan warna flat dan 
sudut pandang ¾ derajat. 
 Gaya visualnya menyerupai 
simple style, namun memiliki 
proporsi yang realistis sesuai 
target market dari game yang 
akan dibuat.  
 Anggota tubuhnya dibuat 
terpisah dengan gerak animasi 
yang terbatas seperti tv/web 
animation style. 
Click and Clack's As 
the Wrench Turns 
Film 
Animasi 
 Gaya visualnya menyerupai 
simple style, namun memiliki 
proporsi yang lebih realistis dan 
detil sesuai target market dari 
game yang akan dibuat. 
 Variasi bentuk dan ukuran yang 
digunakan dapat menunjukkan 
kepribadian yang berbeda satu 
sama lain. 
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Clerks: The Animated 
Series 
Film 
Animasi 
 Gaya visualnya menyerupai 
simple style, namun memiliki 
proporsi yang lebih realistis dan 
detil sesuai target market dari 
game yang akan dibuat. 
 Variasi bentuk dan ukuran 
digunakan dapat menunjukkan 
kepribadian yang berbeda satu 
sama lain. 
 Penggambaran fitur wajah 
menjadi menarik karena dapat 
menunjukkan perkiraan umur 
dari tiap karakter. Mata dot eyes 
dengan hidung dan tangan yang 
berukuran besar, serta proporsi 
tubuhnya sesuai dengan teori 
Bancroft (2008) dalam 
menggambarkan karakter usia 
dewasa. 
 
3.3. Metodologi Perancangan 
Lioi (2009) membagi proses perancangan desain karakter ke dalam dua fase yang 
ia sebut preparative dan generative phase. Preparative phase dibagi menjadi dua 
tahap yaitu definisi permasalahan dan riset. Sementara itu, generative phase 
terdiri dari ideation dan refinement. Berikut model perancangan desain karakter: 
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Dalam preparative phase, tahap pertama yaitu mendefinisikan masalah 
dilakukan untuk menjelaskan proyek itu sendiri dan parameter yang menjadi 
batasan dalam mendesain untuk proyek tersebut (Lioi, 2009, hlm. 29). Hal ini 
dilakukan dengan mendeskripsikan story dari game dan setiap karakter yang akan 
didesain. Parameter yang menjadi acuan desain adalah story constraints, 
character briefing, dan animation requirements. Riset dilakukan dengan 
mengumpulkan data dan referensi sesuai desain karakter yang akan dibuat.  
Lioi (2009) membagi generative phase ke dalam dua tahap yaitu ideation 
and refinement. Dalam tahap ideation, desainer akan merancang beberapa 
alternative ide desain sesuai parameter yang telah menjadi panduan. Sementara 
itu, tahap refinement adalah proses penyempurnaan ide dan konsep desain 
menjadi hasil final yang siap untuk diimplementasikan (hlm. 29-30).  
3.4. Proses Perancangan 
3.2.1. Sinopsis Game 
Game “Maratoonz: Jakarta” menceritakan seseorang pemuda bernama Budi yang 
ikut dalam perlombaan maraton. Budi adalah seorang pemuda yang memiliki 
Preparative phase Generative phase 
Definisi Permasalahan Riset Ideation Refinement 
 Sinopsis Game 
 Deskripsi Karakter 
 Animation 
Requirements 
 Observasi Langsung 
 Studi Referensi 
 Wawancara 
 Shape 
 Proporsi 
 Atribut Fisik 
 Warna 
Desain 
Final 
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kesadaran akan kesehatan yang tinggi, sehingga Budi sering menghabiskan 
waktunya untuk berolah raga. Budi sering mengikuti perlombaan-perlombaan 
maraton walaupun ia tidak pernah memenangkan pertandingan maraton tersebut. 
Tujuan utama Budi adalah untuk mencapai garis finish pada setiap perlombaan, 
akan tetapi Budi ingin mencoba hal yang berbeda dari pada biasanya yaitu ia ingin 
bertahan selama mungkin dan ingin melihat seberapa jauh jarak yang dapat 
ditempuhnya dalam perlombaan maraton yang ada. Pada saat itulah Budi 
mengikuti lomba maraton “Maratoonz: Jakarta” untuk membuktikan niatnya. 
3.2.2. Deskripsi Karakter 
Penyusunan konsep visual tiap karakter dalam game didasari oleh tiga 
dimensi yang dimilikinya, yaitu sosiologi, psikologi, dan fisiologi. Jumlah 
karakter yang akan dibahas terdiri dari satu orang player character dan dua orang 
non-player character. Namun, pembahasan akan lebih mendetil pada player 
character sebagai yang terutama. Konsep perancangan style karakter mengacu 
pada teori Tom Bancroft dan Sherm Cohen yaitu karakter berjenis simple style 
dengan shape dan proporsi yang menunjukkan karakteristik setiap karakter 
tersebut. 
Player character yang akan dikendalikan oleh pemain adalah Budi. 
Sementara itu, pelari bandit dan pelari amatir berperan sebagai non-player 
character. Pelari bandit berperan sebagai karakter pendukung yang akan muncul 
dan mengikuti di belakang Budi sebagai peringatan ketika Budi tidak berhasil 
melewati rintangan selama beberapa kali. Jika Budi terus menerus gagal dalam 
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melewati rintangan yang ada, maka pelari bandit dapat menabraknya dari 
belakang. Karakter pelari amatir berperan sebagai obstacle yang akan terjatuh dan 
harus dilewati oleh Budi. 
Dengan tujuan game yang memperkenalkan lomba maraton, karakter 
dibuat dengan ciri-ciri fisik yang berbeda sesuai hasil yang didapatkan dalam 
proses penelitian. Atribut fisik yang digunakan oleh setiap karakter juga berbeda-
beda untuk dapat menunjukkan atribut yang umumnya dipakai dalam lomba 
maraton dan sesuai deskripsi dari tiap karakter.  
a. Budi 
 Sosiologi 
Sehari-hari Budi adalah seorang pekerja kantoran. Kondisi ekonominya adalah 
menengah ke bawah dengan status pernikahan single atau belum menikah, 
sehingga ia tinggal sendiri di kota Jakarta. Budi memiliki kesadaran tinggi 
akan pentingnya menjaga pola hidup sehat, terutama dalam menjaga 
keseimbangan dengan pekerjaannya yang menghabiskan sebagian besar waktu 
hanya duduk di depan layar komputer. Oleh karena itu, dimulai dari yang 
awalnya hanya sekedar hobi, sekarang Budi merupakan seorang marathon 
enthusiast yang sering mengikuti lomba lari maraton.  
 Psikologi 
Budi merupakan seorang yang optimis dan pantang menyerah. Sifatnya ini ia 
pelajari dari atlet-atlet pelari jarak jauh yang diidolakannya. Ia memiliki 
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semangat dan daya juang yang tinggi, serta sportivitas terutama dalam 
mengikuti setiap perlombaan. Ibarat lintasan lari yang seperti jalannya 
kehidupan, Budi selalu berusaha melakukan yang terbaik dalam menghadapi 
berbagai rintangan yang menghalangi.  
 Fisiologi 
Budi adalah seorang pria berumur 26 tahun. Ia memiliki tinggi badan 174 cm 
dan berat badan 67 kg. Penampilan fisiknya terawat dengan pakaian yang 
rapih. Proporsi tubuhnya cukup tinggi dengan kaki yang panjang sebagai 
pelari jarak jauh, sehingga dapat berlari dengan cepat. Budi bertubuh kurus 
atau lean. Ciri-ciri fisik ini juga digambarkan sebagai proporsi tubuh yang 
ideal bagi pelari jarak jauh dalam tahap proses wawancara dan observasi.  
Dalam mengikuti lomba, Budi selalu memakai atribut yang diwajibkan 
dengan lengkap dan sesuai peraturan lomba. Ia juga memakai topi visor untuk 
melindungi dari sinar matahari. Hal ini didapatkan dalam hasil wawancara 
dengan didukung banyaknya peserta yang memakai topi visor dalam hasil 
observasi. Jam tangan digital digunakan agar tidak kehilangan jejak waktu, 
sekaligus berfungsi sebagai pedometer. Ia tidak memakai tas karena pemain 
akan perlu untuk mengunjungi water station dan medical station dalam 
gameplay. 
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b. Pelari Bandit 
 Sosiologi 
Pelari bandit adalah seorang pelari gelap atau “bandit” yang mengikuti lomba 
maraton tanpa membayar. Ia seringkali muncul dengan kaos yang tidak sesuai 
tema lomba dan nomor dada palsu. Ide pelari gelap atau “bandit” ini 
didapatkan dari pengalaman narasumber wawancara yang menyatakan bahwa 
terkadang ada pelari gelap yang tertangkap oleh panitia lomba karena nomor 
dadanya terdeteksi sebagai nomor palsu. 
 Psikologi 
Pelari bandit memiliki sifat egois dan tidak peduli terhadap keamanan dan 
kenyamanan orang lain. Tujuannya mengikuti lomba secara ilegal hanyalah 
mencari kesenangan sendiri dan mengakibatkan kebingungan bagi para 
peserta lomba. 
 Fisiologi 
Pelari bandit adalah seorang pria berumur 27 tahun. Dengan postur tubuh 
endomorph yang besar, ia sangat berbahaya karena seringkali berlari tanpa 
mempedulikan sekitar dan dapat menabrak atau menyenggol para peserta 
lomba hingga terjatuh. Ia selalu memakai topi dan hydration pack dengan 
selang minum. Topi yang dipakainya bertujuan agar wajahnya tidak terlalu 
terlihat oleh panitia keamanan lomba. Hydration pack digunakan sebagai 
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persediaan minuman supaya ia tidak perlu menghampiri water station selama 
perlombaan. 
c. Pelari Amatir 
 Sosiologi 
Sebagai pelari pemula, NPC ini kurang berpengalaman dalam lomba lari jarak 
jauh. Oleh karena itu, ia seringkali mengalami keram kaki dan terjatuh di 
tengah jalur perlombaan, membahayakan peserta lain tanpa disengaja. 
 Psikologi 
NPC pelari amatir memiliki keingintahuan yang tinggi dan kemauan untuk 
mencoba hal baru seperti lomba maraton. Akan tetapi, ia adalah pribadi yang 
ceroboh dan kurang mempersiapkan fisik dan mental dengan baik. 
 Fisiologi 
NPC pelari amatir berusia 21 tahun dengan tubuh yang kurus. Postur 
tubuhnya agak membungkuk dan selalu membawa tas serut yang berisi 
berbagai persediaannya untuk lomba lari. Ia berpikir bahwa membawa tas 
tidak akan membebaninya saat berlari. Celana panjang dan sepatu sneakers 
kasual yang dikenakan membuatnya tampak menonjol karena kedua atribut 
fisik terlihat berbeda dengan para pelari lain pada umumnya. 
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3.2.3. Animation Requirements 
Sesuai konsep game yang adalah 2D side scrolling dengan cara bermain endless 
run, animasi akan dilakukan dengan aplikasi Unity. Setiap karakter akan 
ditampilkan menyamping dari sudut pandang ¾ derajat dengan kamera yang 
hanya akan mengikuti karakter dari sudut tersebut. Gerakan yang akan dilakukan 
oleh Budi adalah berlari, melompat, dan slide. Pelari bandit hanya akan 
melakukan gerakan lari, sedangkan pelari amatir akan melakukan gerakan berlari 
dan terjatuh. 
3.2.4. Parameter 
Seluruh informasi yang telah ditentukan mengenai proyek game “Maratoonz: 
Jakarta” dapat membentuk parameter yang menjadi panduan dalam proses desain 
karakter. Aspek desain visual dibagi menjadi shape, proporsi, atribut fisik, dan 
warna. Sesuai konsep cerita game yang telah ditentukan, hasil akhir dari seluruh 
karakter akan berupa vektor 2D dengan anggota tubuh yang terpisah untuk 
mencapai animation requirements yang ada. Sementara itu, parameter yang 
menentukan perbedaan dari desain visual setiap karakter adalah tiga dimensinya. 
Berikut tabel desain visual masing-masing karakter dengan parameter tiga 
dimensinya: 
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 Budi Pelari bandit Pelari amatir 
Shape Lingkaran, persegi Segitiga, Persegi Lingkaran 
Proporsi  V-shape 
 Kaki panjang 
 V-shape 
 Heavy top 
 Bean shape 
 Kurus 
Atribut fisik Nomor bib/dada, topi 
visor, jam tangan 
Nomor bib/dada 
palsu, topi, 
hydration pack 
Nomor bib/dada, 
tas serut, kacamata, 
sepatu kasual 
 
3.2.5. Ideation 
Proses eksplorasi ide tiap karakter dibagi menjadi shape, proporsi, dan atribut 
fisik yang digunakan. Shape dan proporsi dilakukan secara bersamaan sebagai 
bentuk dasar tiap karakter. Setelah itu dilanjutkan ke atribut fisik yang 
diaplikasikan pada masing-masing karakter untuk membuatnya lebih detil dan 
spesifik.  
Seperti teori Bancroft (2008), bentuk dasar seperti lingkaran, persegi, dan 
segitiga dapat memberikan kesan dan sifat yang berbeda-beda untuk setiap 
karakter. Oleh karena itu, pertama-tama dilakukan eksplorasi bentuk sesuai tiga 
dimensi dari masing-masing karakter. Dengan perbedaan variasi bentuk dan 
ukuran atau size, peran setiap karakter dapat lebih dikomunikasikan dengan jelas. 
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a. Player Character 
 Player character yang akan dikendalikan oleh pemain adalah karakter 
Budi. Untuk karakter Budi, dipilih hasil observasi yang cocok untuk menjadi 
referensi. Pemilihan referensi berdasarkan ciri utama pelari maraton, yaitu tubuh 
yang kurus atau lean dan kaki yang panjang. Setelah itu, ditentukan shape dasar 
yang digunakan yaitu lingkaran dan persegi. Sebagai karakter utama yang harus 
bersifat friendly, baik, dan tidak berbahaya bagi pemain, digunakanlah bentuk 
lingkaran. Sementara itu, sebagai karakter pria dewasa yang rajin berolahraga, 
diperlukan keseimbangan antara garis melengkung dan bersudut. Dari beberapa 
eksplorasi bentuk tubuh yang telah dilakukan, ditemukan bentuk yang pas agar 
karakter tidak terlalu feminin ataupun terlalu maskulin. 
 
Gambar 3.8. Sketsa bentuk dasar dan proporsi tubuh karakter Budi 
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Gambar 3.9. Sketsa tubuh dan wajah karakter Budi 
Setelah menetapkan shape dan proporsi kerangka tubuh, sesuai ciri-ciri 
fisik karakter tubuh Budi tidak menonjolkan bentuk otot yang terlalu besar dan ia 
memiliki kaki yang panjang. Tinggi 6 kepala juga diaplikasikan dalam 
menunjukkan proporsi karakter usia dewasa. Gambar 3.9 juga menunjukkan 
perkembangan sketsa dan eksplorasi wajah sesuai hirarki simple, tv/web 
animation style dan studi eksisting yang telah dilakukan. Dalam menentukan 
wajah yang cocok, hal yang dipertimbangkan adalah rahang yang kokoh untuk 
menunjukkan Budi sebagai karakter pria. Ukuran hidung yang besar, mata yang 
kecil, dan rambut dengan potongan pendek bertujuan untuk menunjukkan 
kedewasaan karakter menurut Bancroft (2008). 
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Gambar 3.10. Sketsa perbaikan proporsi tubuh karakter Budi 
 Gambar 3.10 menunjukkan sketsa perbaikan proporsi tubuh karakter. 
Panjang kepala dikurangi, ukuran tangan, kaki, dan proporsi tubuh lebih 
disesuaikan. Setelah itu, sesuai referensi yang dipakai, atribut fisik yang 
digunakan adalah topi visor dan jam tangan. Karakter Budi akan menggunakan 
kaos jersey lomba dengan logo “Maratoonz: Jakarta” dan nomor bib peserta. Topi 
visor dikenakan untuk melindungi dari sinar matahari dan jam tangan digital 
digunakan sebagai penunjuk waktu dan pedometer. Ia tidak memakai tas karena 
pemain akan perlu untuk mengunjungi water station dan medical station. 
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Gambar 3.11. Sketsa final karakter Budi 
b. Non-Player Character 
Non-player character yang akan dibahas adalah pelari bandit dan pelari amatir. 
Kedua karakter akan memiliki beberapa variasi, tetapi tetap menggunakan 
proporsi tubuh yang sama. Variasi hanya dilakukan terhadap perpaduan warna, 
gaya rambut, dan model pakaian atau sepatu yang digunakan, tanpa mengubah 
peran, shape, proporsi, atribut fisik, dan skema warna yang dipakai oleh karakter. 
Variasi non-player character hanya bertujuan memberi kombinasi agar tidak 
bermunculan sebagai karakter yang sama secara berulang-ulang dalam gameplay. 
Pelari bandit sesuai tiga dimensinya digambarkan dengan tubuh yang 
besar dan tampak berbahaya. Referensi dari hasil observasi menjadi cocok karena 
menggambarkan ciri-ciri ini. Pelari bandit memiliki tubuh v-shape berbentuk 
kotak untuk menunjukan kekuatan karakter. Bentuk tubuh ini kemudian 
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dimodifikasi menyerupai bentuk segitiga terbalik sehingga perbandingan 
ukurannya menjadi lebih ekstrim. 
  
Gambar 3.12. Sketsa bentuk dasar dan proporsi tubuh karakter pelari bandit 
Dalam membuat sketsa karakter, referensi tubuh yang juga digunakan 
adalah beberapa prinsip “The Heavy, Pugnacious Character” oleh Preston Blair 
(1994). Gambar 3.13 menunjukan sketsa pelari bandit yang digambarkan dengan 
dada yang lebar dan pinggang yang kecil sesuai desain bentuk dan proporsi 
tubuhnya. Pelari bandit memiliki tangan yang besar dan panjang, serta kaki yang 
pendek. Wajahnya memiliki rahang bawah yang lebih besar dan menonjol, serta 
alis yang tebal dan dekat dengan mata. Karakter juga memiliki leher yang tebal 
dan telinga yang kecil. 
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Gambar 3.13. Sketsa tubuh dan wajah karakter pelari bandit 
Dengan referensi sebelumnya, atribut yang dipakai oleh pelari bandit 
adalah topi dan hydration pack dengan selang minum. Ia tidak mengenakan kaos 
jersey lomba dan nomor bib yang dipakainya sama dengan nomor bib karakter 
Budi. Hal ini bertujuan untuk menunjukkan bahwa ia menggunakan nomor palsu. 
Berikut sketsa dan referensi hydration pack yang dipakai oleh pelari bandit. 
 
Gambar 3.14. Referensi hydration pack yang dipakai karakter pelari bandit 
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Gambar 3.15. Sketsa akhir karakter pelari bandit 
 Karakter pelari amatir kembali menggunakan bentuk lingkaran dan sudut 
melengkung untuk menunjukkan sifat yang lemah, ceroboh, dan tidak berbahaya. 
Gambar 3.16 menunjukkan sketsa eksplorasi bentuk dan proporsi tubuh sesuai 
referensi yang digunakan. Referensi dipilih karena memiliki penampilan yang 
sesuai dalam menggambarkan seorang pelari amatir. Tubuhnya tidak berotot, 
bahu nya turun, dan mengenakan celana panjang dibandingkan para peserta lain 
yang mayoritas menggunakan celana pendek. Karakter pelari amatir 
menggunakan bentuk bean-shape sesuai teori Cohen (2006), tetapi tidak terlalu 
bungkuk karena tidak ingin menggambarkan pelari amatir seperti seorang 
pemalas. Variasi ukuran proporsi tubuhnya tidak terlalu ekstrim karena karakter 
ingin didesain polos dan terlihat biasa-biasa saja. 
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Gambar 3.16. Sketsa bentuk dasar dan proporsi tubuh karakter pelari amatir 
 Dalam membuat sketsa tubuh karakter, diterapkan beberapa prinsip 
“Goofy Character” oleh Preston Blair (1994).  Beberapa prinsip tersebut adalah 
mata yang sayu, hidung yang besar dan menonjol, dagu yang kecil, bahu yang 
turun, dan kaki yang besar. Dengan demikian, sifat karakter dapat lebih 
ditonjolkan. Model rambutnya juga berpotongan pendek dan hampir menutupi 
mata. 
 
Gambar 3.17. Sketsa tubuh dan wajah karakter pelari amatir 
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 Berikutnya, karakter pelari amatir diberikan atribut sesuai referensi yang 
digunakan. Beberapa atribut yang dapat lebih menunjukan karakter sebagai pelari 
amatir adalah celana panjang yang dipakai dan sepatu sneakers kasual. Kacamata 
juga ditambahkan untuk membuatnya tampak lebih culun. Ia tidak menggunakan 
kaos jersey lomba untuk dapat dibedakan dari karakter utama. Karakter juga 
membawa tas serut, bukan tas pinggang atau backpack yang lebih sering dipakai 
dalam lomba maraton.  
 
Gambar 3.18. Sketsa final karakter pelari amatir 
3.2.6. Refinement 
Dalam tahap refinement, aplikasi warna dilakukan untuk menyempurnakan ide 
dan konsep desain menjadi hasil final yang akan diimplementasikan. Setelah itu, 
dibuatlah model sheet yang bertujuan menunjukkan dimensi dan perbandingan 
antarkarakter. Namun, karakter hanya akan tampak dari sisi depan dalam game 
yang dimainkan. 
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a. Player Character 
Dengan mengangkat tema game lomba lari maraton, jersey akan memakai warna 
hijau, biru, dan putih. Hijau melambangkan alam, kebugaran, dan kesadaran 
lingkungan, sedangkan warna biru mewakili kedamaian, kepercayaan diri, dan 
maskulinitas. Selain kedua warna tersebut, Budi juga menggunakan warna oranye 
sebagai warna komplementer. Warna komplementer memberi kesan hidup dan 
aktif. Warna oranye sendiri memiliki arti kegembiraan, antusiasme, dan 
kehangatan. Pewarnaan split complementary dipilih untuk menciptakan kontras 
dan visibilitas. Split complementary lebih memberikan kesan rumit daripada 
komplementer lurus 2 warna, tetapi menghasilkan kombinasi yang lebih harmonis 
dan memiliki makna yang luas. 
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Gambar 3.19. Sketsa aplikasi skema warna split complementary pada karakter Budi 
 Gambar 3.19 menunjukkan eksplorasi kaos dan topi yang digunakan 
karakter yang dipakai oleh karakter. Keduanya menggunakan palet warna split 
complementary biru, hijau, dan oranye. Gambar 3.20 menunjukkan desain akhir 
karakter dengan kaos dan topi yang telah dipilih. Desain kaos tersebut dipilih 
karena tampak lebih dinamis daripada desain lainnya. Selain itu, lengan kaos 
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berwarna biru agar tidak membaur dengan desain environment yang telah dibuat. 
Hasil akhir desain karakter Budi adalah dalam bentuk vektor dengan anggota 
tubuh yang terpisah untuk dilanjutkan ke tahap animasi. Sesuai kebutuhan 
animasi, lengan dan kaki belakang menggunakan warna yang lebih tua agar 
mudah dibedakan. 
 
Gambar 3.20. Sketsa warna final karakter Budi 
b. Non-Player Character 
 Karakter pelari bandit menggunakan warna monokrom merah. Hal ini 
dilakukan untuk menekankan sifat dan arti yang dimiliki warna tersebut yaitu 
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kekuatan fisik, stimulasi, maskulinitas, agresif, tantangan, dan bahaya. Skema 
monokromatik juga digunakan untuk memfokuskan hanya pada satu warna untuk 
membuatnya lebih sederhana daripada karakter Budi. 
 
 
Gambar 3.21. Sketsa aplikasi skema warna monokrom pada karakter pelari bandit 
 Gambar 3.21 menunjukan eksplorasi yang dilakukan dalam pewarnaan 
kaos dan celana. Seluruhnya menggunakan warna dominan hitam dan merah. 
Banks dan Fraser (2004) mengatakan bahwa suatu warna akan lebih terlihat 
kontras dan terang apabila diletakan pada background yang lebih gelap. Setelah 
itu, didapatkanlah hasil final karakter pelari bandit. Variasi karakter dilakukan 
dengan kombinasi model topi, kaos, celana, dan sepatu. 
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Gambar 3.22. Hasil final karakter pelari bandit 
 
Gambar 3.23. Hasil final variasi karakter pelari bandit 
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Karakter pelari amatir menggunakan warna analogus oranye, yellow 
orange, dan kuning. Warna ini digunakan untuk menonjolkan sifat keceriaan, 
kehangatan, optimisme, keramahan, dan juga memiliki unsur peringatan pada 
warna kuning. Skema warna analogus dipilih agar desain visual karakter harmonis 
dan terkesan lebih monoton daripada karakter utama. Dengan memakai skema 
analogus, karakter memiliki variasi warna yang selaras dan tidak terlalu kontras.  
 
 
Gambar 3.24. Sketsa aplikasi skema warna analogus pada karakter pelari amatir 
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Desain final ditunjukan pada gambar 3.24 dengan tubuh bagian atas 
karakter tidak dipisah karena karakter pelari amatir tidak akan melakukan terlalu 
banyak gerakan dalam gameplay. Sebagai karakter pendukung, animasi karakter 
tidak dibuat sehalus karakter pemain. Kemudian, variasi karakter pelari amatir 
dilakukan dengan permainan gaya rambut dan kombinasi desain kaos, celana, dan 
sepatu yang dipakai. 
 
Gambar 3.25. Hasil final karakter pelari amatir 
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Gambar 3.26. Hasil final variasi karakter pelari amatir 
c. Model Sheet 
Berikut model sheet yang menunjukkan dimensi dan perbandingan antarkarakter: 
 
Gambar 3.27. Model sheet karakter Budi 
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Gambar 3.28. Model sheet karakter pelari bandit 
 
Gambar 3.29. Model sheet karakter pelari amatir 
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Gambar 3.30. Perbandingan desain tiap karakter 
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BAB IV 
ANALISIS 
4.1. Analisis Gaya Visual  
 Keo (2017) menjelaskan bahwa grafik adalah gambar atau representasi 
visual dari suatu karakter atau objek. Penting bagi desainer game untuk memilih 
graphical style yang mendukung gameplay tersebut, cocok dengan latar atau 
setting yang diangkat, dan sesuai dengan platform yang dipilih. Grafik stylized 
yang diaplikasikan dalam desain karakter game 2D “Maratoonz: Jakarta” 
bertujuan merepresentasikan masing-masing karakter dengan melebih-lebihkan 
atau exaggerating fitur yang paling diutamakan dan menonjol. Karakter yang 
diciptakan lebih ekspresif, fleksibel, dan tidak terikat keterbatasan simulasi fisik 
realistis. Hal ini membuat grafik stylized cocok dengan hirarki simple dan tv/web 
animation style menurut teori Bancroft (2008). Dalam proses perancangannya, 
permainan variasi beberapa prinsip desain seperti basic shapes, size, dan age 
dapat digunakan untuk menampilkan fitur utama yang ingin ditonjolkan. 
 Style yang telah dibahas ditemukan dalam referensi studi eksisting yang 
digunakan, yaitu pada game “Guns, Gore, & Cannoli” dan film animasi “Click 
and Clack's As the Wrench Turns” dan “Clerks: The Animated Series”. Untuk 
game “Guns, Gore, & Cannoli”, didapatkan desain visual karakter berupa 2 
dimensi dengan warna flat dan simple style, serta menggunakan sudut pandang ¾ 
derajat. Selain itu, anggota tubuhnya juga dibuat terpisah dengan gerak animasi 
terbatas seperti tv/web animation style. 
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 Film animasi “Click and Clack's As the Wrench Turns” dan “Clerks: The 
Animated Series” memiliki kesamaan yaitu gaya visualnya menyerupai stylized 
dan simple style, namun memiliki proporsi yang lebih realistis. Variasi bentuk dan 
ukuran yang digunakan dapat menunjukkan kepribadian yang berbeda satu sama 
lain. Penggambaran fitur wajah dengan mata dot eyes, hidung dan tangan yang 
berukuran besar, serta proporsi tubuhnya sesuai dengan teori Bancroft (2008) 
dalam menggambarkan karakter usia dewasa. 
 
Gambar 4.1. Gaya visual stylized dan simple yang menunjukkan variasi bentuk dan 
ukuran 
4.2. Analisis Desain Karakter  
4.2.1. Analisis Bentuk dan Proporsi Tubuh 
Pada bagian ini, bentuk dan proporsi tubuh setiap karakter dianalisa 
dengan mengacu kepada teori yang telah dibahas pada bab II. Bancroft (2008) 
mengatakan bahwa kepribadian, sifat, dan sikap suatu karakter dapat ditunjukan 
secara visual melalui basic shapes.  Selain basic shapes, variasi ukuran juga 
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digunakan membuat karakter lebih lebih menarik dan bervariasi (Bancroft, 2008). 
Sebagai karakter usia dewasa, tinggi setiap karakter terdiri dari kurang lebih 6 
kepala.  
 
Gambar 4.2. Analisa bentuk dan proporsi tubuh karakter Budi 
Karakter Budi menggunakan bentuk lingkaran dan garis melengkung 
untuk wajah dan tubuhnya. Bentuk lingkaran dimaksudkan untuk 
memperkenalkan karakter pemain yang friendly dan baik (Bancroft, 2008). 
Proporsi panjang kaki karakter Budi dimaksimalkan sebagai fitur karakter yang 
menonjol. Tubuhnya juga mengkombinasikan garis melengkung dan bersudut 
sebagai karakter pria dewasa yang sudah berbentuk. Oleh karena itu, struktur 
tubuh karakter Budi merupakan altered shapes yang terdiri dari kombinasi 
lingkaran dan persegi. Sesuai hasil observasi dan wawancara, Budi sebagai 
karakter utama memiliki tubuh yang kurus dan lean sebagai orang yang sudah 
berpengalaman dalam lomba maraton. Kaki nya yang panjang memberikannya 
keuntungan dalam setiap perlombaan. 
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Gambar 4.3. Analisa bentuk dan proporsi tubuh karakter pelari bandit 
Sebagai karakter yang bertubuh besar dan berbahaya, ia menggunakan 
bentuk persegi dan segitiga untuk wajah dan tubuhnya. Sesuai teori Bancroft 
(2008), bentuk persegi menunjukkan kekuatan dan cocok untuk karakter bertubuh 
besar, sehingga wajahnya menekankan sudut dari bentuk persegi. Sementara itu, 
bentuk segitiga cenderung dipakai oleh karakter antagonis yang tampak 
mencurigakan. Oleh karena itu, kedua basic shape digunakan bersamaan sebagai 
bentuk dasar pelari bandit. Dengan bentuk tubuh v-shape, digunakan variasi 
ukuran dengan torso atas yang lebih dimaksimalkan. 
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Gambar 4.4. Analisa bentuk dan proporsi tubuh karakter pelari amatir 
Karakter pelari amatir menggunakan bentuk lingkaran dan sudut 
melengkung untuk menunjukkan sifat yang lemah, ceroboh, dan tidak berbahaya 
sebagai seorang pelari amatir. Tubuhnya menggunakan bentuk bean-shape sesuai 
teori Cohen (2006) dengan bahu yang turun, tetapi tidak terlalu bungkuk karena 
tidak ingin menggambarkan pelari amatir seperti seorang pemalas. Karakter pelari 
amatir menggunakan variasi proporsi tubuh yang paling umum. 
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4.2.2. Analisis Atribut yang Digunakan 
 
Gambar 4.5. Analisa atribut yang digunakan karakter Budi 
Berdasarkan referensi hasil observasi yang digunakan, topi visor menjadi 
relevan untuk digunakan karena mendukung suasana environment kota Jakarta 
yang dikenal panas. Selain itu, hasil observasi juga menunjukan sebagian besar 
peserta lomba yang memakai topi. Jam tangan yang digunakan didukung oleh 
hasil wawancara dengan narasumber yang menyatakan sangat fungsional untuk 
menghitung jejak waktu, jarak, dan langkah (pedometer). Karakter Budi tidak 
digambarkan dengan membawa tas apapun untuk dapat mendukung gameplay 
yang mengharuskan karakter untuk mendatangi water station dan medic selama 
permainan. Karakter juga memakai kaos dengan logo perlombaan dan nomor 
dada. 
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Gambar 4.6. Analisa atribut yang digunakan karakter pelari bandit 
Karakter pelari bandit memakai topi selain untuk melindungi dari sinar 
matahari, juga untuk menutupi wajahnya sebagai karakter pelari bandit yang tidak 
ingin tertangkap basah. Hydration pack digunakan sebagai persediaan minuman 
supaya ia tidak perlu menghampiri water station selama perlombaan. Nomor bib 
karakter dibuat sama dengan milik karakter Budi untuk menujukan bahwa ia 
memakai nomor dada palsu. 
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Gambar 4.7. Analisa atribut yang digunakan karakter pelari amatir 
 Celana panjang dan sepatu sneakers kasual digunakan untuk membuatnya 
tampak seperti pelari amatir. Hal ini didukung hasil observasi yang menunjukan 
mayoritas peserta lomba memakai celana olahraga pendek dan sepatu lari. 
Karakter juga membawa tas serut, bukan tas pinggang atau backpack yang lebih 
sering dipakai dalam lomba maraton. Aksesoris kacamata ditambahkan pada 
karakter untuk membuatnya lebih terlihat seperti seorang yang culun dan kurang 
berpengalaman dalam olahraga. 
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4.2.3. Analisis Warna 
 
Gambar 4.8. Analisa warna karakter Budi 
Dalam pemilihan skema warna, sesuai contoh yang Woodcock (2007) 
berikan mengenai beberapa karakter yang mudah diingat seperti Spiderman (hijau 
dan biru), Fred Flintstone (hitam dan oranye), dan the Flash (merah dan kuning) 
yang memakai 2 warna dominan, penggunaan kombinasi warna komplementer 
yang saling berseberangan dapat memberikan kontras dan keseimbangan. 
Karakter Budi menggunakan skema warna split complementary untuk 
menghasilkan kombinasi yang lebih harmonis dan memiliki makna yang luas. 
Tiga warna utama yang digunakan adalah oranye, biru, dan hijau. Hijau 
melambangkan alam, kebugaran, dan kesadaran lingkungan, sedangkan warna 
biru mewakili kedamaian, kepercayaan diri, dan maskulinitas. Warna oranye 
memiliki arti kegembiraan, antusiasme, dan kehangatan. 
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Gambar 4.9. Analisa warna karakter pelari bandit 
 Karakter pelari bandit menggunakan skema warna monokrom. Sloan 
(2015) menjelaskan bahwa skema monokrom digunakan untuk menekankan 
interpretasi terhadap warna yang dipilih. Warna merah dipadukan dengan hitam 
karena kombinasi tersebut tampak lebih menyala atau vibrant dan lebih jelas 
penekanannya (Banks & Fraser, 2004). Menurut Tillman (2011), Fraser, dan 
Banks (2004), warna merah memiliki arti kekuatan fisik, stimulasi, maskulinitas, 
agresif, tantangan, dan bahaya. Sementara itu, warna hitam berarti misteri dan 
ancaman. Oleh karena itu, pemilihan warna menjadi relevan untuk mendukung 
dan memberi peringatan terhadap peran karakter pelari bandit yang 
membahayakan karakter pemain dalam gameplay. 
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Gambar 4.10. Analisa warna karakter pelari amatir 
 Skema warna analogus digunakan untuk memberikan paduan warna yang 
harmonis kepada karakter pelari amatir, tetapi tidak kontras dan mengalahkan 
keutamaan karakter pemain (Sloan, 2015). Warna kuning dan oranye menjadi 
cocok untuk menonjolkan sifat keceriaan, kehangatan, optimisme, keramahan, dan 
juga memiliki unsur peringatan (Fraser dan Banks, 2004). 
4.3. Analisis User 
Analisa user dilakukan dengan membuat kuesioner yang ditujukan kepada 36 
orang responden dengan usia sesuai target audiens yang dituju. Pertanyaan 
diajukan dalam bentuk skala 1 sampai 6 yang menunjukkan kesesuaian desain 
dengan tema atau sifat karakter yang ingin diangkat.  Skala 1 berarti sangat tidak 
sesuai, sedangkan skala 6 berarti sangat sesuai. Kuesioner dilakukan untuk 
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memvalidasi bahwa tiap karakter sudah berhasil didesain sesuai pesan yang ingin 
disampaikan kepada audiens. 
 Pertanyaan kuesioner dibagi menjadi 4 bagian. Pada bagian pertama, 
diberikan gambar ketiga karakter. Kemudian, dilakukan analisa user terhadap 
kecocokan desain karakter dengan tema lomba maraton yang diangkat, karakter 
yang menonjol sebagai player character, dan faktor pemilihan karakter tersebut. 
Untuk bagian kedua sampai keempat, dilakukan analisa user terhadap setiap 
karakter berkaitan dengan kesesuaian desain visual terhadap peran dan sifat yang 
ingin disampaikan oleh tiap karakter tersebut. 
 
Gambar 4.11. Gambar tiga karakter yang ditunjukan untuk pertanyaan kuesioner bagian 
pertama 
95 
 
 
 
Gambar 4.12. Pertanyaan untuk kuesioner bagian pertama 
 Pada bagian pertama, seluruh responden menyatakan bahwa karakter 
desain ketiga karakter sudah sesuai dalam menggambarkan perserta lomba 
maraton. Skala jawaban yang diberikan secara berurutan dari yang paling banyak 
adalah skala 5, 6, dan 4. Mayoritas responden juga dapat mengidentifikasi 
karakter nomor tiga yaitu Budi sebagai karakter utama/pemain. Faktor yang 
menjadi alasan pemilihan tersebut bervariasi, tetapi mayoritas sudah dapat menilai 
dari sifat yang dapat diperkirakan lewat desain visual karakter secara keseluruhan. 
Dari beberapa tanggapan yang didapatkan, responden memiliki kecenderungan 
memilih karakter pelari amatir sebagai karakter utama karena karakter culun 
seringkali dipakai dalam film animasi sebagai karakter utama. 
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Gambar 4.13. Gambar karakter pelari bandit yang ditunjukan untuk pertanyaan kuesioner 
bagian kedua 
 
Gambar 4.14. Pertanyaan analisis karakter pelari bandit pada bagian kedua 
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 Pada bagian kedua, diberikan beberapa pertanyaan terkait desain visual 
karakter pelari bandit. Pertanyaan pertama adalah kesesuaian desain karakter 
sebagai seorang pelari bandit atau pelari yang sesungguhnya tidak terdaftar dalam 
perlombaan. Mayoritas responden memberikan skala 4 dan 5. Berdasarkan 
beberapa tanggapan yang diterima, didapatkan bahwa sebagian responden kurang 
memahami maksud “pelari bandit” pada penilaian karakter. Namun, tanggapan 
yang diberikan sesungguhnya sesuai dengan yang dimaksudkan, yaitu tokoh yang 
cenderung antagonis, garang, dan bersifat ingin menang sendiri.  
Dengan demikian, pertanyaan kedua mendapatkan mayoritas respon skala 
5 dan 6 untuk desain karakter yang sudah dapat menggambarkan sifat-sifat egois, 
tidak peduli terhadap sesama, berbahaya, dan harus dihindari. Pertanyaan ketiga 
mengenai kesesuaian bentuk, proporsi tubuh, dan penampilan fisik karakter dalam 
menggambarkan sifat yang ingin ditunjukan mendapatkan mayoritas skala 5 dan 
6. Pertanyaan keempat terkait kecocokan atribut fisik yang digunakan dengan 
peran dan sifat yang ingin disampaikan mendapatkan mayoritas skala 4 dan 5. 
Pertanyaan terakhir mengenai kesesuaian pemilihan warna, didapatkan 
keseluruhan jawaban pada skala 5, 4, dan 6 dengan perbandingan yang tipis satu 
sama lain. 
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Gambar 4.15. Gambar karakter pelari amatir yang ditunjukan untuk pertanyaan kuesioner 
bagian ketiga 
 
 
Gambar 4.16. Pertanyaan analisis karakter pelari amatir pada bagian ketiga 
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 Pada bagian ketiga, pertanyaan yang diberikan sama seperti analisa 
karakter pelari bandit pada bagian kedua, akan tetapi berdasarkan peran dan sifat 
yang ingin ditunjukan dari karakter pelari amatir. Untuk pertanyaan pertama 
hingga ketiga terkait penilaian terhadap kesesuaian desain karakter sebagai 
seorang pelari amatir dengan sifat kurang berpengalaman, ceroboh, kurang 
mempersiapkan diri, dan kurang atletis, serta bentuk dan proporsi tubuh yang 
dimiliki, mayoritas respon yang didapatkan adalah skala 5 dan 6.  
Untuk pertanyaan keempat yaitu kecocokan atribut fisik yang digunakan 
dengan peran dan sifat yang ingin ditunjukan, mayoritas respon adalah skala 6 dan 
5. Beberapa tanggapan yang didapatkan menyatakan bahwa sepatu sneakers 
kasual yang digunakan lebih menekankan perannya sebagai pelari amatir.  Untuk 
kesesuaian pemilihan warna desain, didapatkan mayoritas keseluruhan respon 
pada skala 5 dan perbandingan yang sama antara skala 4 dan 6. 
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Gambar 4.17. Gambar karakter Budi yang ditunjukan untuk pertanyaan kuesioner bagian 
keempat 
 
 
Gambar 4.18. Pertanyaan analisis karakter Budi pada bagian keempat 
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 Berdasarkan mayoritas responden yang memberikan skala 6 dan 5, desain 
karakter Budi sudah dapat menunjukan seorang yang memiliki minat dalam 
olahraga lari dan sudah berpengalaman dalam mengikuti lomba maraton. Respon 
yang sama juga diberikan untuk kesesuaian desain karakter dengan sifat yang 
ingin ditunjukan seperti pantang menyerah, bersemangat, daya juang tinggi, dan 
sportif. Untuk kesesuaian bentuk, proporsi tubuh, dan penampilan fisik karakter, 
respon yang diberikan adalah skala 5 sebagai mayoritas pertama dan 6 sebagai 
yang kedua. Pertanyaan keempat yaitu kecocokan atribut fisik yang dipakai, 
didapatkan mayoritas respon skala 6. Untuk pertanyaan terakhir terkait pemilihan 
warna, didapatkan perbandingan respon yang sama seperti penilaian karakter 
pelari amatir pada bagian ketiga. 
 Dengan demikian, hasil kuesioner pada bagian analisis user terhadap 
desain visual setiap karakter menghasilkan mayoritas respon yang sesuai. Hal ini 
berarti desain visual karakter telah berhasil menyampaikan pesan tanpa harus 
menjabarkan tiga dimensi karakter secara detil terlebih dahulu. Bentuk, proporsi 
tubuh, atribut fisik, dan pemilihan warna yang dilakukan telah sesuai untuk 
membuat desain karakter sesuai sifat dan peran yang ingin disampaikan. 
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BAB V 
PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Dengan terselesaikannya proses perancangan player dan non-player character 
dalam game “Maratoonz: Jakarta”, dapat ditarik dua kesimpulan yang harus 
diperhatikan yaitu: 
1.  Dalam proses perancangan karakter untuk game “Maratoonz: Jakarta”, sangat 
diperlukan pemahaman mendetil mengenai teori dan pengetahuan tentang 
pengertian game, desain karakter, dan prinsip-prinsip dalam mendesain 
karakter.  Hal ini mencakup tiga dimensi karakter, gaya visual, shape, 
proporsi, teori warna, dan lain sebagainya. Dengan adanya dasar yang kuat, 
karakter dapat memiliki desain visual yang menunjukan sifat dan peran 
mereka untuk menyampaikan pesan kepada pemain. Dengan begitu, karakter 
menjadi meyakinkan dan dapat dipercaya oleh pemain, sehingga karakter 
dapat membawa pemain ke dalam dunia game. 
2. Selain teori dan pengetahuan yang didapatkan dari studi pustaka, perlu 
dilakukan metode penelitian lainnya seperti wawancara dan observasi 
langsung terhadap objek penelitian mengenai peran dan atribut fisik yang 
sesungguhnya dipakai dalam lomba lari dan maraton. Dengan begitu, desain 
yang diciptakan dapat menjadi relevan sesuai fenomena sesungguhnya. Studi 
eksisting juga menjadi penting terhadap referensi media terdahulu untuk dapat 
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menjadi acuan mengenai implementasi prinsip dan gaya visual yang akan 
dipakai. 
5.2. Saran 
Berikut beberapa hal yang disarankan berkaitan dengan proses perancangan 
karakter game: 
1. Diperlukan pemahaman yang mendalam mengenai teori mendesain karakter 
dan susunan latar belakang karakter yang menggambarkan sifat dan perilaku 
yang ingin diimplementasikan. Dengan mengaplikasikan pemahaman yang 
didapatkan mengenai arti dan prinsip mendesain karakter, dapat tercipta suatu 
karakter yang lebih kaya akan makna dalam menghidupi perannya pada game. 
2. Menambah wawasan mengenai peran dan sifat karakter dalam fenomena nyata 
melalui berbagai metode penelitian menjadi penting untuk dapat membuat 
karakter yang relevan, meyakinkan, dan dapat dipercaya oleh pemain. 
3. Perlu dilakukan analisa user untuk memvalidasi desain karakter yang telah 
dibuat, sehingga diketahui keberhasilan karakter dalam menyampaikan pesan 
sesuai tujuan yang ingin dicapai.  
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